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MISJA: [POWERPC |. . Ww. 


ETAP 1/Phfse 5 konstruuje PowerPó.... 
ETAP 8: Eufeka sprowadza PowerPC do Polski.... | 
ETAP 38: Amigowcy przechodzą fifa PowerPC... | 


STATUS: .....Eureka czeka z HpwerPd na Amiigówców.. 4. 


i a || - 
BLIZZARD 603e(+) i 


OE m ' POWERPC w EUREKA = nie tylko niskie ceny! 

awiera| +50r wer M ń 

drugi procesor współpracujący R. ; EIT RET TEZY TEDA Waajka oe, S8020 CENA A CENA CENA C 

EM CYBERSTORM PPC PPC 603e+ 200MHz/68040 25MHz 2009,- 1755,- 1755,- 
Blizzard 603e Najwyższej klasy karta turbo do PPC 603e+ 200MHz/68040 40MHz 2130,- 1699,- 1555, 

PowerPC procesor: PowerPC603e Amig 3/4000 zawierająca procesor PPC.GQ3e 200 168060.50Mi '939 699 55 

Taktowany: 175MHz PowerPC oraz drugi procesor b p c p 

Drugi procesor: 68030/50MHz wspólpracujący MC680xx. Ponadto 

szacowane osiągi zawiera kontroler SCSI, miejsce na 

MIPS: ok.250 ultra szybką 64-bitową pamięć, słot Ą To 

SpecFP95: 0k.3.1 pod przyszłe rozszerzenia ię ęĘ i 

np.CybervisionPPC 


Dane Techniczne 


PowerPC procesor: PowerPC604e 
Taktowany 150-200MH 
Drugi procesor: 68040/6806 
szacowane osiągi: 200MHz 
MIPS: ok.350 
Opcja pamięci: do 64MB SpecFP98: 0k.7.1 
podstawki SIMM: 1 Opcja pamięci: do 128MB 
kontroler SCSI: Fast-SCSI podstawki SIMM: 4 































J- 5U4€ UMRZ/GBUSU SOMA 
PPC 6 50MHz/68040 40MHz 
PPC 604e 150MHz/68060 50MHz 
PPC 604e 175MHz/68040 25MHz 
) PPC 604e 175MHz/68040 40MHz 
Pk. PPC 604e 175MHz/68060 50MHz 
t PPC 604e 200MHz/68040 25MHz 
200MHz/68040 40MHz 


[GROG 


Blizzard 603e+ 

PowerPC procesor: PowerPC603e 
Taktowany 200MHz 

Drugi procesor: 68040/68060 
szacowane osiągi: 

MIPS ok.280 
SpecFP95: o0k.3.5 


Cena A - cena karty PowerPC z dwoma procesorami 
Cena B - cena karty PowerPC z dwoma procesorami z zwrocie używanej karty 
turbo z takim samym procesorem 680xx jak w karcie Pe (np.Blizzard 1230-1Vv, 
Blizzard 1240, 1260) | 
Cena C - warunki jak przy cenie 8 z zastrzeżeniem, że zwracana karta została 

| kupiona w latach 1996-97 wysyłkowo w Eurece lub w sklepie firmowym. 


IO). | 


SOFT- £ HARDWARE sklep firmowy PÓZNAŃ: uk27 AC ELIU Bp. 


ę DH Domar, obok Okrąglaka) RATY! tel.061-855- 
http://www.eureka.com.pl 10-72 w.246, pon.-pt.10-19,sob.10:14, 
e-mail: biuroQeureka.£om.pl 





KOMPUTERY 


p 


TURBO A2/3/4000 


Na z 





OBUDOWY 


(Mich 


infinitiv Tower 
E/Box 
Obudowa do A4000 (AT) 


KOMPONENTY 


st.dysków 3,5" 880wew. 
zasilacz do A5/6/1200 | 
Kickstart 3.1 do A1200 
Klawiatura do A1200 
przewód do at-bus 2,5" 
przew.do 2*at-bus 3.5" 
przew.do 1*at-bus 3,5" 
przew.do 1*3.5"i 1*2,5" 

RAM SIMM PS/2 8MB 

RAM SIMM PS/2 16MB 
Koprocesor 14MHz pga 
Koprocesor 25MHz plcc 
Koprocesor 50Mhz pga | 
HD 2,5" 170MB Seagate 

HD 3,5" 1.3GB Seagate | 
CD-Rom Mitsumi *4 
CD-Rom Mitsumi *8 


ESKUGECYJE" 
M-Tec 1230/28mhz 
M-Tec 1230/28mhz/4mb 
M-Tec 1230/42mhz/4mb 
M-Tec 1230/42mhz/8mb 


Blizzard 1230-1V/50mhz 
Blizzard 1240/40mhz 
Blizzard 1260/50mhz 
SCSI kontr. dla Blizz. 


Apollo 1240/33mhz 
Apollo 1240/40mhz 
Apollo 1260/50mhz 
Apollo 1260/66mhz 
SCSI kontr. dla Apollo 


Elbox 1200/4mb+zegar 
DESKTOP VIDEO 


7 7 Digitalizer FG24+ 
1 . 

rok gwarancji wereja « poprawioną stacją _ [j| pomcia dla FQ24 
dysków. Zawiora oryginalne Lócó |Genlock AX 

rogramowanie ologermcs 1.285E, „ 
Personal Paint 6.4, Wogiłorth 4SE, zaa Em 
Genlock BX 
Gen.BX+klaw.KEY-100 
Genlock Pluto 
Genlock Neptun 
Genlock Sirius 
ProGen+ 
Arizona Mixer 









piGIT KODLECTS 


Cyberstorm 68040/40 


4000 


Cybervision 64/3D/4mb 699 
ScanDoubler 285 


MIGA Ę AMIGA 
1200 


Elbox 500/0.5mb zegar 
Elbox 500/2mb 


TurboCakc 3.5, WordWorth Prnt Manager, 
DataStore 1.1, Organiser 1.1, Whszz, 
Pinball Mania; Programy Twin Spark Soft: 
AmiTekst Mani, Supermemo Demo, 
Amisuller, gry UBEK, Quaptos. (cena bez 
mwnitora) 


PŁYTY CD-ROM 
€D32 Black Viper 
C€D32 Cedric 
€D32 Defender of Cro.2 


MONITORY 


Oryginalna myszka 
produkcji Amiga Tech 
Czama, ergonamiczni 
przyciski na stykach, 
rozdziekczość 320dpi. Patrz 
recenzja w MA 7/96. 


CD32 Heimdall 2 

CD32 Last Ninja 3 

CD32 Mean Arenas 

CD32 Microcosm 

CD32 Soccer Kid 

CD32 Star Crusader 

CD32 Super Str Fight 2t 

Epic Interact.Encycl. 

Fresh Fonts 18:2 

Light Works 

Magic Workbench 

Enhan 

Multimedia Toolkit 16:2 
Octamed 6.0 
Retro Gold 1395 i j 


CASABLANCA 


Rewelacyjne urządzenia do montażu 
raeliniowego video. Dane obrazu i dźwięku 
przechowywane na dysku twardym SCŚI 
Pracuje w standardach cyfrowych 


Mouse Pad PCV z <Śr39 


FAXMODEMY ZEWN. 


Zoltrix 14.4 

Zoom v.34+ 

Motorola Apollo 28.8 

Robotics Sportster 33.6 
gratis oprogramowanie - dyski 

Ariadne Ethernet 

Liana 1.8m 


0 NiZaB 
ik M1438S 


monitor kolorowy Autoscan 14* 
plamka 0.28mm, rozdzielczość 
(non-inferlaced) lub 1024*768 (intertaced), 
odchylanie paz. 15-40xHz, pionowe 45- 

90Hz, wymiary 345*360*380. Wyświetla 2 
wszystkie tryby A1200 i A4000. Wbudowane intormacje. Wkrótce test w LifeVideo. 


głośniki stereo, podstawka obrotowa, Casablanca bez HDD 6049 
wód do A . Znak Bezpieczeńsh 
Bępewad do Amigi. Znak Bezpieczeństwa |] Seagate HD SCSI 9,1GB 6499 


(DAT/MiniDV) jak i analogowych (VHS,5- 
VHS, H8), Wielkości magnetowidu 
obsiugiwana trackbaliem. Teraz w 
sprzedaży i dostępne dokładniejsze 








Ceny zawierają VAT 22%. Mogą ulec Zmianie. 4 |. ; 1 ' 


wysy na cały kraj... 


066-366-115 
_066-362-( 14 


PON.-Pt. 





STANOWILI PACZKĘ ŚWIETNYCH KUMPLI 
DOPÓKI NIE POJAWIŁ SIĘ WŚRÓD NICH... 


25 


dla 
prenume- 
ratorów 
Magazynu 
Amiga 
(tylko 

lib skie 
ub sklep 


Poznań): 


22 


oraz ok.500MB ciekawego 
oprogramowania dla Amigi. 


najnowszy CD zawiera: 


ZDRAJCA - nowa polska gra przygodowa. Musisz skompletować części 
do uszkodzonej Amigi, Ogranicza Cię nieubłagany czas. Na zadanie 
masz tylko kilka godzin. Źdigitalizowane sekwencje filmowe i ADA 
Ciekawa, wciągająca fabuła. Recenzja w Magazynie Amiga 6/97: 
"Zdrajca jest to przygodówka, która wręcz tryska świeżością i 
znakomitymi pomysłami”. Ocena 88%. 


Programy shareware opisywane w Magazynach Amiga (ok.75MB) 


54 emulatory komputerów (programowe) wraz z przykładowymi plikami 
na te komputery (68MB) 


Podpowiedzi do gier (5MB) 
Instalery HDD dla 131 gier (5,5MB) 


Kolekcje przygotowane przez redaktorów i współpracowników MA (tym 
razem pierwsze skrzypce gra St. Węsławski) 


Programy muzyczne (shareware) (51 MB) 
Nakładki (patche na gry) (38MB) 

Polskie oprogramowanie z Aminetu 
Shareware nadesłane przez czytelników MA 
Poprawiona wersja EIDE, Spisy 


HF M 
zytni ROM AMINE 
MITSUMI AMIN 
4 speed >39 „ AM! 
| W komplecie 239) AM .T 8 25-) 
oprogramowanie do Amigi. APCa' | 


Inne, szybsze CD-Rom'y oraz 1 „2 po 32) 
dyski twarde także w naszej ' Soumn! lision 29.- 


ET 4 125, 


SET 1 89.) 
2-18 po 49) 


Ą , 
O 

włcałej Polsce... 

UAT) SLOWA kupić nasze płyty CD-Fiom: 

Gdynia - Animaft uOlsztyńtska 15 tel. 612-419, Jastrzębie 

ul,Arki Bożka 2 tel. 71-81-33, Katowice - VEGA (giełda kom 

87, Kędzierzyn-Koźle - Joy Ul.Krzywoustego 228, Kr 

ul:$w.Krzyża 7 tel.22-13-77, Łódź - All in One uliPiotrkow: 

Ami-Pro_ul.Przybyszewskiego 9, Białystok 4 Ami (gielda kompute 

tel.(41)26-05, Szczecin - Admirał, ul.Monte Cassino 37, Świdnica - Marconi: 

Komiputer, ul. Dałeka 11 tel.53 33 08, | TUEAZUECIACNEZKZYA 

Warszawa - igąj s.c. ul.Batorego 10 /łel.259-370, TOTAL 
* M oty 9-14, TOMS ul.Beldafy 2 't6ł,43- 


OWA Paint A 28) 


FI dla 

s: prenume- 
ratorów 
Magazynu 
Amiga 
(tylko 
wysyłka 
lub sklep 
Poznań): 


| 23) 


doskonały program grańczny w pełnej wersji z menu w języku 


DE 
Zenek Sapetą 4 


E - licencjonowany sterownik, który po zalnstałowaniu w systemie przyśpiesza pracę 
dysku twardego, Pozwala na współpracę Amigi nawet z 4 urządzeniami At-Bus. 
Zeriek * gra logiczna dla 1 lub 2 osób wydana przez firmę Eureka. Działa także na 
A500,A600... 


artykuły z Mag Ó z roku 1995, R” 
dyski shareware Magazynu Amiga od numeru 72. ; 
grafiki przysłane na międzynarodowy konkurs , który jest 
organizowany także w Połsce, 
wersja demonstracyjna gry * ca*, która ukaże s%9 w wakacje na MACD4, 

ły muzyt wybrane przez Maxym'a (głównie polskie) 
wersja demonstracyjna programu *Maves" (do miksowania muzyki), 
polskie J i, artykuły z sorii "Zrób to sam* z Aminetu (10M8), 
nagrodzone obrazki z *The Party”, wybór dorn (głównie polskóch), kolekcja i nne... 


sasz g Paa 

Magaz) uga cd.2 
- zbiór polskich magazynów dyskowych. l 
- davicey I biblioteki systemowe, sierawniki do drukarek, 26.- [ 
- teksty zgrane z listy dyskusyjnej AmigaPL. - h 
- dysła shareware MA oraz dyski magazynu CHA 
teksty z sieci o osprzęcie do Amigi, 
- wersje damo gier |piayabio), 
- cheaty, rozwiązania gier, nstaller'y, 
- pełna wersja Linto('a, a na 
- programy do pracy w Intemecie, 
- wersja demonstracyjna programu "You 8 Me" z TS5 20 - 
- obrazki, textury, fonty, programy do drukarek. ZA a 


dla 5 
pranume- 
rażorów 


Magazyn a cd-rom 


zastaw czcionek bitmapowych | wektorowych 26 ż 
obrazki | animacje a , 
programy do Internetu 

propozycje firm Twin Spark Soft. Lupus i Eureka ga 

zestaw przydatnych bibliotek prenume- 
teksty i grafika z Magazynów Amiga 1992-94 aa 
dyski shareware Magazyn Ami A pazynu 
moduły muzyczne w tormacie ProTrackora mega: 
polskie oprogramowanie z Aminet'u 2 ą 50 
programy opisane w książca Programy dla Kowalskiegi = s 
spisy zawartości m.in. Arminatu, dyskiów Fisha, MA s 
programy do monitorów Amiga Moocx lub Mierovitec 


m. M 
"RIE DE =5 
SCENE ORER  2-) 
Na "Scena Xplorer* a poza fantastycznymi, najnowszymi demami, modułami 
muzycznymi | grafiką także polsióe komentarze, z a dowiesz się np. wyników z 
poszczególnych Party Amigowsiach z ostatnich 6 lat. Płyta zawiera ponad 1GB 
skompresowanych danyche 
- dema, musie-disk1, slideshow'y, magazyny spakowane 
najbardziej eśoktywnymi packerami, 
- przekrój działalności od początków sceny, 
- produkcje ze wszystkich renomowanych party roku 1996 (m.in. 
Assembły, The Gathering, intel Outside, The Party), 
= wybrane tylko najlepsze produkcje. 
- przejrzysty i funkcjonalny podział danych, 
- załączone szczegółowe indeksy, zawierające dokladne dane 
na temat konkretnych produkcji, 
- produkcje połskie wyodrębnione spośród twórczości światowej, 
Aczkolwiek część zawartości można uruchomić na Amigach 
500, CDTV, większość produkcji wymaga Amigi 1200. 


1 


Ń : NAP 
1700+ TURES 
Jest to składanka textura'ów (podkładów) i brusb'ów do 
współpracy Amigi z Video. Zawiera około 1000 nowych 
podkładów ("Art ) i ponad 700 przeniesionych z innych 
łormatów (*Photos'). Wszystki podkłady są w Overscan 
Hires w 256 kolorach. Kołor 0 jest nieużywany (dla 
geniocków). Podkłady *Axt" są podzielone na katalogi 
wig ich YE. Wszystkie podklady mogą zostać 
użyte do celów komercyjnych. 


1 "AFC 
Ne A 
FONTS "=" 3) 


Nareszcie jest! Deo oczekiwany skompietowany zestaw polskich 
fontów bitmapowych na Amigę. Głównie czamo-biała, kiealne do 
zastosowań w pragramach takich jak Scala, Deluxe Paint. Do tego 
wszystkiego otrzymujesz katalog z przedstawionymi wszystóri 
czcłonkami. 


AMINET 19 AMINET 20 


pełne wersje 
CanDo 2.5 49-) -- 
AmiAtlas Pro 1.3 


Zawiera ponad 1GB nowego oprogramowania 
shareware. Można wyliczyć: Business 
BOMB), Text (14%8), Communication (36MB), 

lemos (142MB), Disk-Tocis (7MB), G 
(115MB), Grafika (70MB), Dokumenty (27MB), 
Różne (25MB), Muzyka (194MB), Obrazki 
(239M8), Utaties (30MB) 








Być może zaintryguje Was ten dość dziw- 
ny tytuł, Ale tytuł to nie wszystko. Bieżący 
numer „tradycyjnie” poświęcony jest roz- 
rywce. Chciałbym zatem zaproponować 
Wam pewną „rozrywkę” przy lekturze tego 
wstępniaka, | ciekaw jestem, czy ktokolwiek 
zrozumie szyfr zawarty w tym tekście. Układ 
EL Goli doj c:rar4o EU To UN NICEWejy4 orle (ox 
WE. 

Jeśli ktoś odkryje tajemnicę tego wsięp- 
niaka może mieć niezłą zabawę. Ewentualni 
zwycięzcy tego pseudokonkursu nie mogą 
jednak oczekiwać nagrody, czy innej satys- 
fakcji. Stanowiłoby to bowiem naruszenie 
mojego prywatnego budżetu, jako że nagro- 
dy musiałbym ufundować sam. Trzeba przy- 
znać, że taki, a nie inny układ wcale nie był 
najłatwiejszy do stworzenia i mam nadzieję, 
że korekta mi tego nie zepsuje. Eh, trzeba 
się było namęczyć i dlatego nie ułatwię Wam 
zadania. Ściągi nie będzie. 

Komputery w 98% wykorzystywane są do 
rozrywki (Amiga też). Ostatnio wprawdzie 
rolę maszynki do gier przejmują pecety i 
konsole, ale i na Amisię powstają nowe gry. 
Chcielibyśmy przedstawić Wam niektóre z 
nich, zwracając przy okazji uwagę na jedną 
sprawę. Horrendalne ceny oryginałów 
(zwłaszcza przy tak małej konkurencji) nie 
zachęcają do ich zakupu. Ale tylko kupowa- 
nie oryginałów pozwoli firmom uwierzyć, ze 
warto robić gry i na Amigę. „Nie chcem, ale 
muszem” postawić Wam za przykład klonia- 
rzy, którzy oryginały kupują. A firmy produ- 
kujące gry, widząc gdzie są pieniądze, prze- 
rzucają się na produkcję gier pecetowych. 

Wybaczcie takie morały, ale jak to mawia 
Boski Docent „life is brutal”. Yyyy, Docen- 
tem się będziesz zasłaniał? - zakrzykną wta- 
jemniczeni. Boski przecież ostatnio TEŻ 
przestał robić gry na Amisię, a zaczął na 
peceta. Ano właśnie... Czy nie jest to naj- 
lepszy przykład? Zobaczył gdzie można za- 
robić pieniądze, a przecież „z czegoś żyć 
trzeba” :-) 

Kończąc te morały chciałbym zauważyć 
jedno: absolutnie nie pochwalam takiego 
(jak wyżej) stawiania sprawy oznaczające 
dla mnie pójście po najmniejszej linii oporu. 
Straty finansowe firm kiedyś parających się 
Amiga biorą się bowiem nie tylko z mniejszej 
liczby Amig na rynku. lnie tylko z „piractwa” 
(jak usiłują mi wmówić szefowie firm, które 
się przerzuciły). U podstaw „większej zby- 
walności” gier na peceta w dużym stopniu 
leży postawa wielu firm amigowskich wypusz- 


czających onegdaj, przykro powiedzieć, 
badziewie - co skutecznie zniechęciło ami- 
gowych giercmanów. 

Ale nie tylko samą rozrywką amigowiec 
żyje. Liczna grupa Czytelników bez przerwy 
postuluje, abyśmy zlikwidowali dział Amiga 
Play. Entuzjaści tego pomysłu mają nawet 
całkiem niezłe pomysły na to, co dać na 
zwolnione w ten sposób miejsce. 

Ten pomysł jednak nie zyska nigdy mojej 
aprobaty. Oczywiście nie oznacza to, że 
zmieniłem poglądy na temat gier kompute- 
rowych i stałem się ich wielbicielem. 

Staramy się (choć nie zawsze to wychodzi 
:-) aby Magazyn AMIGA był pismem dla wszy- 
stkich. | dlatego właśnie w tym numerze 
znajdziecie także i inne artykuły zupełnie nie 
związane z grami. Lektura tego numeru po- 
zwoli Wam się przekonać, że „nie samą roz- 
rywką człowiek żyje”. Napływają wciąż nowe 
teksty od wielu ciekawych autorów. I to na- 
wet od takich, którzy jeszcze niedawno za- 
rzekali się, że do Magazynu AMIGA nigdy 
nie napiszą. Efekt ten zawdzięczam zmianie 
stanowiska „amigowskiej elity” (czyli sceny i 
irca), a chcąc im podziękować - zamiesz- 
czam kilka (przepuszczonych przez auto- 
cenzurę) zdjęć z „Gambleriady od kuchni” :- 
). Jak tak dalej pójdzie (z tymi tekstami), to 
jeszcze w końcu dojdzie do skutku marzenie 
Jarka H. i wielu innych. Szczytem ich pra- 
gnień byłby numer z napisem na okładce 
„Pampuch outside” :-). Znaczyłoby to, że w 
środku nie będzie ani jednego artykułu napi- 
sanego przeze mnie. Eeeee, nie - wstęp- 
niaków nie „puszczę” (ale to będzie wyjątek 
potwierdzający regułę). 

Oj. rozpisałem się - czas kończyć. Doceń- 
cie to, że udało mi się tym razem nie polity- 
kować :-). Entuzjastów tego rodzaju wstęp- 
niaków czeka jednak za miesiąc kubeł zim- 
nej wody :-)). 

Mądrym zwyczajem jest kończenie felie- 
tonu pointą. Niezależnie od tego, czy dla 
amigowej rozrywki nadejdą lepsze czasy, 
czy też nie - pozostanę przeciwnikiem wy- 
korzystywania komputera wyłącznie do gier. 
I nie zmieni tego faktu nawet zarzucenie 
rynku zapowiadanymi rewelacjami firmy 
clickBOOM. Ewentualne pretensje do mnie 
za takie postawienie sprawy proszę zgła- 
szać pod adresem redakcji. 
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OFERTA SPECJALNA 


ILOŚĆ EGZEMPLARZY OGRANICZONA 


ELBOX 1230/40MHz 
z koprocesorem 40MHz 


ŁA 


j E=. 
z 


KARTY DO 
A500/A600/ACDTV/ACD32 


ELBOX 500/2MB 
ELBOX 500+/1MB 
ELBOX CDTV/2MB 
ELBOX 600/1MB 
ELBOX 530/33/<432MB 
APOLLO 630/40/<32MB 


ANMIIGi 


POWER PC UPGRADE 


TYLKO Z KART Z PROCESORAMI W OBUDOWIE PGA 


603e PPC-175MHz: ELBOX 1230 
APOLLO 1230 


BLIZZARD 1230 


603e+ PPC-200MHz: APOLLO 1240-1260 
BLIZZARD 1240-1260 


SX-32PRO 50/<32MB 


KARTY DO A1200 


ELBOX 1200/0-8MB 
ELBOX 1200/4MB 
ELBOX 1230/33MHz 
ELBOX 1230/40MHz 
BLIZZARD 1230-1V 
APOLLO 1230/50MHz 
APOLLO 1240/33MHz 
BLIZZARD 1240T/ERC 
APOLLO 1240/40MHz 
BLIZZARD 1260/50MHz 
APOLLO 1260/50MHz 
APOLLO1260/66MHz 
603e PPC-175MHz 
OCE aS 


KARTY GRAFICZNE . 


CYBERVISION 64/3D 739,- 
CYBERVISION PPC a 


A3000/4000 

604e PPC-150MHz 2439,- 
604e PPC-180MHz CZŁ) 
604e PPC-200MHz 351 a 


KOPROCESORY 


14MHz PGA 19,- 
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Ping dla wszystkich, czyli chciwość ukarana srarasssasaratararzyzyzrarzrwzzzzzeywwe ZD 
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Kolejna mowa 


Działalność Amiga Internatlo- 
nal przejawia się ostatnio głów- 
nie w podróżach i mowach pana 
Tyschtschenko. Oto skrót kolej- 
nego przemówienia w Atlancie. 

To moje pierwsze wystąpienie 
w Stanach (od czasu powołania 
Amiga International -przyp. mps) 
i jestem zbudowany widząc co 
dzieje się wokół naszej Amigi 
Miło, że nasza Amiga jest wspie- 
rana przez środowisko ludzi kom- 
petentnych. Jest to naszym 
wspólnym sukcesem, że Amiga 
przeżyła, Nowy właściciel, Ga- 
teway 2000, jest dobrze znanąi 
mocną firmą, wiodącą na rynku 
komputerów osobistych. 

Chcielibyście coś więcej wie- 
dzieć o Gateway? No problem. 
Zysk ponad 37%, 1.9 miliona 
pecetów sprzedanych w 1996, 
sprzedaż 43%, zysk międzyna- 
rodowy 69.5%. Wierzę, że taka 
firma może zapewnić jasną przy- 
szłość Amidze. 

Podstawą naszej strategii są 
trzy elementy: 

* wspieranie środowiska Ami- 
gi. W jaki sposób? Przez spotka- 
nia, konferencje prasowe i Inter- 
net (zobaczcie amiga.de) | 
wspieranie pożytecznych inicja- 
tyw płynących z tego środowi- 
ska, 

* podrugie -rozprzestrzenia- 
nie technologii Amigi przez 
udzielanie licencji. Podstawą 
powodzenia tego projektu jest 
wspólna praca z partnerami (pha- 
se5? - przyp. mps) celem okre- 
ślenia wspólnych dróg rozwoju. 

Rynek Amigi jest za mały, aby 
się dzielił - musimy pracować 
razem. Razem w jednym kierun- 
ku. Dla nas utrzymanie rynku 
oznacza współdziałanie ze wszy” 
stkimi firmami w rozwoju nowych 
produktów, a także w udzielaniu 
licencji. Nasza polityka licencyj- 
na będzie bardzo prosta | otwar- 
ta, Licencje będą udzielane na 
standardy, system operacyjny, 
układy elektroniczne, znaki han- 
dlowe, płyty główne, itp. Co tyl- 
ko będziecie chcieli, 

* trzecim podstawowym ele- 
mentem strategii jest pomoc w 
opracowywaniu nowych produk- 
tów, także w dziedzinach kom- 
puterów domowych i wideo. Jest 
ważne, że korzystamy z istnieją- 
cej platformy Amigi i używamy 
standardowych składników z 
produkcji przemysłowej. To po- 
woduje, że gotowe komputery 
są tansze w produkcji, mogą się 
szybciej rozwijać i są łatwe do 
rozbudowy. 

W tej chwili poszukujemy kan- 
dydatów do działu badawczo- 
rozwojowego. Na pewno skorzy- 








stamy z najbardziej efektywnych 
metod wyznaczania dróg rozwo- 
ju. Chcemy rozwinąć system 
operacyjny | na pewno skorzy- 
stamy z ciekawych inicjatyw wy- 
pływających ze środowiska Ami- 
gl. Możemy być całkowicie pew- 
ni, że Gateway 2000 zapewni 
edpowiednie środki na rozwój 
tego programu. Pozwoli to oży- 
wić rynek Amigi i utrzyma Amigę 
na tym rynku. 

Niech żyje Amiga i nasze dzie|- 
ne amigowskie środowisko. 
Dziękuję za uwagę. 


Ufff. Brzmito pięknie, ale rów- 
nie pięknie brzmią zazwyczaj pro- 
gramy polityków w trakcie kam- 
panii przedwyborczej. Ano cóż, 
pożyjemy - zobaczymy. Wytrzy- 
maliśmy już tyle, że nic nas nie 
będzie w stanie zadziwić [Marek 
Pampuch] 


Trzecie urodziny 


Znana firma SASŚG obchodzi 
właśnie trzecie urodziny. Po- 
wstała w najgorszym z możli- 
wych okresów - tuż po bankruc- 
twie Commodore. Był to pro- 
myk słońca, pokazujący nam 
wszystkim, że ludzie mocno 
związani z Amigą nigdy jej nie 
opuszczą i dający nadzieję, że 
upadek nieudolnego właścicie- 
la nie musi oznaczać końca na- 
szego ukochanego komputera. 
Gdyby tak postępowali wszyscy 
ludzie związani onegdaj z Ami- 
gą, mielibyśmy nadal mocny ry- 
nek i nie martwiłyby nas zawira- 
wania związane z właściciela- 
mi. Cóż, wielu wolała pójść po 
najmniejszej linii oporu. Tym 
bardziej trzeba być wdzięcznym 
założycielom SAŚG. Gratuluje- 
my rocznicy i życzymy kolejnych 
33 lat :-). Z okazji tej rocznicy 
SAŚG ogłosił znaczną, bo 20% 
obniżkę cen swoich wyrobów. 
Niestety , z oferty tej mogli sko- 
rzystać tylko ci, którzy ją znale- 
źli na sieci. W chwili gdy czyta- 
cie te słowa, ta ciekawa oferta 
już niestety nie obowiązuje. 


Nowy CED 


Firma Stefana Ossowski ego 
- Śchatztruhe, planuje w naj- 
bliższym czasie wydać CED-a - 
najpopularniejszy edytor te- 
kstowy na Amidze. Nowa we- 
rsja zostanie nieco zmadyfiko- 
wana w stosunku do poprze- 
dniczek. Między innymi usunię- 
to z niej większość błędów do- 
strzeżonych przez użytkowni- 
ków, a niektóre procedury za- 
stały przyśpieszone. Program 
ukaże się na CD-ROM-ie, pod 
koniec tego roku. [r] 
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Jest kilka problemów, które spędzają wielu Amigowcom sen z oczu: 


1. Standardowy monitor już męczy, a Multiscan jest za drogi. 

2. Karta graficzna z akceleracją 3D nareszcie jest, ale oprogramowanie 
nie działa prawidłowo, no i też droga. 

3. Cztery 8-bitowe kanały dźwiękowe to przeżytek, a karty 16-bitowe 
wciąż słabo dostępne i drogie. 

4. Jak już zbiorę wszystkie finanse to jeszcze muszę dokupić ZORRO 
i obudowę do swojej A1 200, żeby to wszystko upakować. 

5. Baaardzo dużo forsy .. 

6. Mój "były" kolega, Rh Ee za wszystko płaci grosze... 
Ale ja i tak uważam, że pecet to bezduszny blaszak. 


MY ROZWIĄŻEMY TE WSZYSTKIE PROBLEMY. 


ZADZWOŃ.POD NUMER 0-602 222 399 LUB ODWIEDŹ NASZĄ STRONĘ W: INTERNECIE. 





DIETEL 


J3LIZZARD 1230-IV 








ul. Sternicza 113a, 01-350 Warszawa. 
tel./fax (22) 665 21 75 
tel. 0 - 602 222 399: 
e-mail: dietelQdietel.com.pl 






* procesor 68040 40MHz z MMU i FPU 
* procesor 68060 50MHz z MMU i FPU 
* max. 128MB pamięci FAST RAM 

* opc. Fast SCSI-II DMA 





* procesor 68030 50MHz z MMU ji 
* koprocesor 6882 50MHz. sl BLIZZARD 1260 
| * 500% przyśpieszenia "= ' 
* opc. koproceso - j 
: max. 128ME pamięci Fast Ram BLIZZARD: 1240 ERC TERAZ uż 
* opc. Fast SCSI-IIDMA DO STANDARDOWEJ OBUDOWY ! 
UWAGA | 
ł ERC jest skrótem EcoReCycling i określa produkt powtórnego użytku. 
BLIZZARD SCSI Kg Nb onym an korn M 


* kontroler Fast SCSI-II DMA 
* max. transfer danych 10MB/s 
* dodatkowy bank pamięci 


* możliwość obsługi napędu CD-ROM CREE MK. | 





Procesory 68040 wykorzystane w kartach turbo zostały sprawdzone przez 
producenta firmę MOTOROLA i są w pełni wartościowym produktem objętym 
gwarancją poprawnej pracy. 









| ŁZZAREO: 2060 „madttwwiwenem iFPU 


procesor 68040 40MHz z MMU i FPU 
* procesor 68040 40MHz z MMU i FPU * cztery banki pamięci FAST RAM. 
* procesor 68060 50MHz z MMU i FPU * max. 1 
* cztery banki pamięci max. 128MB * opc. kontroler Fast SCSI-II DMA 


* kontroler Fast SCSI-II DMA 
UWAGA ! 
PRZEJRZYJ NASZĄ SUPER OFERTĘ 
W'INTERNECIE. 
TE CENY ZASKOCZĄ KAŻDEGO 




























IEF IFPI bitowy system digitalizacji i obróbki 
I; U NZZEZZU A obrazu kolorowego w czasie rzeczywistym | 
we: dowolny komputer AMIGA, 1MB pamięci, źródło obrazu video. 
J i digitalizacja obrazu kolorowego w czasie rzeczywistym Q posiada 
wejścia VHS, s. VHS O ciągły podgląd sygnału z obu wejść (VHS,S-VHS) O prosta obsługa 
programu zrealizowana systemem oklen, przycisków i suwaków O praca w irybie 24-bitowym, 
umożliwia uzyskamie 16777216 kolorów LI bogaty zestaw cyfrowych efektów I filtrów 
specjalnych Q naturalny sposób tworzenia animacj z bezpośredniego sygnału video O 
rozbudowany blok funkcji animacyjnych w programie O trzy formaty zapisu animacji M zapis 
danych w różnych formatach, powszechnie stosowanych w programach dla AMIGII PCO ciągłe 
wyświatianie oraelo stanio Pacy POGONI ilości wolnej pamięci. 
Gigitallzer, zasilacz sieciowy, kabel połączeniowy. 
dyskietkę z programem DigiLab STUDIO v3 12, karię rejestracyjną, szczegółową instrukcję 
opisującą digitalizer i program obsługujący w języku polskim. 


dealer phase 5 digital products 


phase 5 





* BLI 7ARD 


czai) 





Genlock AX 418.- 
Genlock AX-20 609.- 
Genlock AX-26 728.- 
Genlock BX 1098.- 
Genlock BXP 1348.- 


"Sotdna konstruicja gomwocia AX-25. jegfo dobre poramotry oraz nowe opcje, nie spotykane wśród nych urządzeń m 
podobney klasie cenrowzy, z pewnością poszerzy możliwość domowego studia wideo. natomiast bardzo doora instru MA 
obaiugi pomoże nowicjuszom w "mekalm” wwjścu w świat Desktop Wdoo.” Test v A 1 

















7) WPECZYJZ »k z Taletek< Przełącznik Hichstar tów |Hichstzet V2.0Dcla ABODJ 120.- 
VideoTX 1 De koder leletekstu Przełącznik kichszartów |Kichszarty1.3 dla A1200) 69,- 
interfejs do odczytu dowolnego Teletekstu A wj i PRZYZĆ h 132: 
nadawanego przez Telewizje Polską, Tv-SAT, zasilacz Vv2,2 ©4900] raz (ywo * 
seclowy, dyskietka z programem VideoTXT, karta Mł PRO 1*IN.1* ZY: 2*0UT 59,- 


rejstrecyjna, Instrukcja obslugi zestrau 118.- ' , 10 


HDP SOUND STUDIO  wbEo PODRĘCZNIK dla aroiaÓw 


sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z Deluxe Paint 45.- 
programem DigiTon 2, instrukcja obsługi SCALA 45 e 


Program DigiTon2 39.- i 
Posań DarTon2 + Sampler (mono,27kHz) a, BRILLIANCE ou 45.- 
Program D'grTon2 + Sampler |stereo,22kHz) ” (kaseta VHS 1h+dyskietka z fontami PL) 


HDP Electronics s.e., Sprzedaż wysyłkowa 
ul. Kościuszki 4, "piętro, 50-038 WROCŁAW Informacje i zamówienia 


071-723-380 mx 071-725-699 


MARKTOM tel.(091) 33-99-98, (0601) 73-74-74 
ul.Dworcowa 2 fax(091) 34-23-86 
70-206 Szczecin OBU AOCZLOSKMU A I 

















Hurtownia Sprzętu Komputerowego autoryzowani dealerzy 














0 ——- 2. 
=>. Opole 45-776, ul. Wyszomirskiego 1 Animar Gdynia ul. Olsztyńska 15 1 tel.058-812419 
R "rp > tel./fax 077/746443 Gepard Katowice ul. Piotra Skargi 6 tel 032-506983 
we L tel. 0-601746443 Bit Computers, Kraków, ul. Mkołajska 11, tel D12-11859B 
e-mail arwal©©polbox.com Atrax, Nowa Iwiczna (W-wa). uf. Graniczna 5, tel. 022-7569025 
— 
PROGRAMY|7z! KOMPAKTY Jez! KOMPAKTY 252 Lista Przebojówisipiec 92 
DYSKIETKI Liberation 1 Magazyn Amiga 3 
Jasiu Jones U Chaos Global Amiga Experience 2 Aminet 18 50 
Master Mind E = Xi - Paint p Magazyn Amiga 2 26 
Myszon ngine hi | Golden G. 
Skoczny Jacek Strzelanka. Me s World of jA Kay o ames 
KOMBAKTY wiele poziomów, 1000 gier 
Bun for Burn niezła grafika. na Amigę 
( » AB " kE — 500 
ce Fokiao „ z oO CO *, 4()) zabawy na 1 CD Ill 
AZ Sensible Soccer International Aminet: 10 12.13.15 5. Sensible Soccer Internationa! 14 
Magazyn Amiga 3 28 Mean Arenas AE 6 Liberation 25 
Scena, Dźwięki | Moduły25 Net News OffLine KOMPAKTY 40zł ź RARE? Experience A 
1708 Fonts 39 Oh Yes ... More Worms Gulp, Akira, Golden Games, 8 Aminet 15 25 


29 Now That What l R Games _ 10Demos Are Forever 


PROPOZYCJE SPRZĘTOWE NOWOŚCI rf 
awtory Po UE OWEŻ ch Zasilacz 200W do Amigi 105 Ma ń Ami ą 3 u 28 zł 
Klawiatura PC WIN85 45 MszAMidć y/msz 5 kęs 9 r A zł 


O a CZE 199 Stojak 24 CD Commodore 21 
ała O Pokrywa A500, A1200 7. Erotyka = ia GIF 26 zt 
nterface PRO Module + stacja Pokrywa A600, CD32 4 = zdjęcia CIF 25 zł 
dysków do CD32 +3 CD 600  3*:52DD i 1,4 Ostre Fantazje Seksualne, Różowa 
Zasilacz do Amigi 500, 600, 3'5 2DD Precision 1,6 seria 1, 2, Sama Przyjemność, 


1200, AS70 95 | UKŁADY DO AMIGI 
Zasilacz do Amigi CD32,A590 95 _ iQ 5749 Gary » Skandynawskie Blondynki, o» Tajne 


Interface MIDI do Amigi 55 IC 8520 CIA A500 80 Smper OR cmzej ia 
Rozszerzenie AS01 do IC 8375 Agnus 2MB 150 p 
Amigi 500 0,5MB zzegaram 45 IC 8520 GIA ABOO 80 DeLuxe Paint III (dysk) 15 zł 





Marek Pampuch 


ie będzie tu za wiele opi- 
su, gdybym bowiem 
chciał opisać wszystko 
to zabrakło by miejsca w 
numerze, a przy okazji naraził- 
bym się wielu osobom :-). Mogę 
natomiast powiedzieć jedno - nie 
byłoby takiej atmosfery na Gam- 
bleriadzie, gdyby nie kilkadzie- 
siąt ludzi z irca (głównie ftami- 
gapl), grupki, która powoli zaj- 
muje miejsce sceny jako czynni- 
ka spajającego środowisko. 
Dziękuję im za to w imieniu wszy- 
stkich amigowców 
Już pierwszego dnia odbyła 
się imprezka towarzysząca (czy- 
taj zrzutka na piwo). Nie obyło 
się przy tym bez zabawnej histo- 
rii, bo przedłużająca się nieobec- 
ność tego, który zebrał pienią- 
dze i poszedł po piwo spowodo- 
wała „śledztwo”, które wykazało 
że nikt nie wie kto to jest (takie 
są skutki, gdy zna się kogoś tyl- 
ko z ksywki :-). Na szczęście 
podejrzenia były bezpodstawne 
bowiem „skarbnik” po prostu nie 
mógł znależć sklepu.Nieco więk- 
sza była wieczorna impreza u 
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Miesiąc temu przeczytaliście o tym jak było na 

tegorocznej Gambleriadzie. Była to jednak relacja 

oficjalna. Tym razem, w związku z „rozrywkowym” 

charakterem numeru, pokaże Wam tę imprezę 
„od drugiej strony” 


Monstera (który dowiedział się o 
tym jako ostatni, a właściwie zo- 
stał postawiony przed faktem 
dokonanym, gdy ponad 30 ludz 
zwaliło mu się do niewielkiego 





pokoju w akademiku i to po go- 
dzinie 22.00). Impreza ta obfito- 
| wała w liczne występy artystycz- 
| ne (przeważnie był to teatr jedne- 
go aktora, np. „1123 pozycje 
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czyli zmęczenie podróżą” w wy- 
konaniu Zabory, czy kablowanie 
w wykonaniu Babci). Jak to na 
takich imprezkach bywa, jedni 
pili, inni się bawili, a jeszcze inni 
oddawali się rozrywkom intelek- 
tualnym (na przykład ocena Ma- 
gazynu Amiga). 

W nocy z soboty na niedzielę 
(też u Monstera) odbyła się ko- 
lejna impreza. Była ona sponso- 
rowana przez Jestera, który za- 
pewnił odpowiednią (???) liczbę 
płynów poprawiających nastrój. 
Tym razem jednak część arty- 
styczna oscylowała jednak w kie- 
runku dramatu ze spektaklami 
typu „PePe wróć" (czy „Pawo 
wróć”, nie pamiętam dokładnie). 
Spowodowane to było zapewne 
załamaniem się pogody --) 

Dwie imprezy pożegnalne tak- 
że były sponsorowane (przez 
Eurekę oraz sponsora, który 
wolał pozostać anonimowy). Ze 
względu na powolne rozjeżdża- 
nie się uczestników, brało w nich 
udział jednak znacznie mniej 
osób. Także i zmęczenie zarów- 
no targami jak i „serialem” po- 
wodowało, że były nieco spokoj- 
niejsze. A jak się bawiono - zo- 
baczcie na ilustracjach. 
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MULTIPLAYER NA AMIGĘ 


Masz Amigę. Zazdrościsz kolegom którzy mają PC 
i grają sieciowo w takie gry jak DukeNukem 3D czy 
Diablo? Ty też tak możesz. Oto lista gier w które 

możesz zagrać w trybie multiplayer. 


Filip „liłuh” Mirowski 


Knights of the Sky 


To produkcja znanej firmy Mi- 
croprose, który liczy już sobie 
dobre 6 lat. W grze wcielamy się 
w pilota samolotu rodem z I woj- 
ny światowej. KOTS dopracowa- 
ny jest w każdym szczególe i ma 
wszystkie cechy jakie powinien 
posiadać dobry symulator. Wy- 
soce grywalny, z niezłą (jak na 
czas powstania) grafiką, która 
niestety na AS00 jest nieco sko- 
kowa. Teraz grafika już niestety 
nie robi takiego wrażenia, ale za 
to wystarczy A1200, aby uzy- 
skać płynność. Szczerze pole- 
cam ten zapomniany przez wielu 
hit dawnych lat, zwłaszcza w 
opcji na dwóch graczy. 


Vroom 


W 1993 roku ukazała się gra 
pod tytułem Vroom. U jednych 
budziła zachwyt, a u drugich z 
kolei rozczarowanie. Mnie się 
ta gra bardzo podobała i cho- 
ciaż nie posiadała zbyt dobrej 
grafiki, to jednak była dynamicz- 
na i wciągająca. Wkrótce po 
części pierwszej ukazała się 
część druga. Vroom 2 nie 
odbiegał zbytnio od pierwowzo- 
ru, jednak posiadał ciekawą 
cechę - opcję gry na dwie oso- 
by. Dwoje graczy albo dzieli 
ekran albo też gra poprzez ka- 
belek szeregowy. To drugie jest 
fajniejsze. Niestety nie ma - jak 
"w większości gier - opcji gry 
przez modem, co uważam za 
wadę bo przecież amigantów z 
modemami jest coraz więcej. 
Prawda, że jeszcze 4 lata temu 
było ich niewielu, ale trzeba pa- 
trzeć w przyszłość ;). 


Formula One 
Grand Prix 


Tę grę - produkt znanej firmy 
Microprose - chyba wszyscy 
znają. Była prawdziwym hitem w 
1991 roku (lata temu :) ). Jako- 
ścią grafiki wyprzedzała swoje 
czasy, a przy oglądaniu jej dem- 
ka niejednemu opadła szczęka 
<w wersji na PC(>. Niestety jej 
wersja na Amigę jest uboższa, a 
wynika to z faktu, iż zrobiono ją 
na A500 - wersja na A1200 nig- 
dy nie wyszła. Niedawno ukaza- 
ła się znakomita kontynuacjatej 
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Knights of The Sky [mośem, serial) *** 
Vroom2 (serial) *** 
Fermuia Ome Grand Prix (serial) *** 
Days Of Thunder (serial) * 
Stunt Car Racer (serial) ** 
Armour Geśśea II (serial) *** 
Combat Alr Patrol (seriaf) *** 


namawpr 


LEGENDA: 
modem - możliwość gry talefonicznie 


..* . grać! grać! graćlil 





gry, jednak tylko na PC, więc 
nie będę o tym pisać. Grafika 
nie oszałamia, ale też nie od- 
strasza. Dźwięk jest niczego 
sobie. Chociaż grałem w FOGP 
długimi tygodniami, to jednak 
nigdy nie udało mi się spraw- 
dzić zabawy w 2 graczy, ale je- 
stem pewien, że gra się równie 
wspaniale jak na jednego, a 
może nawet lepiej. FOGP ma 
wszystko co trzeba, by przycią- 
gnąć uwagę na długie tygodnie, 
nie wymagając przy tym anga- 
żowania super sprzętu. 


Days Of Thunder 


Dawno temu ukazał się film 
„Days of Thunder", w którym 
główną rolę grał Tom Cruise. 
Film opowiadał o popularnym w 
Ameryce sporcie, jakim jest for- 
muła nascar. Film ten stał się 
prawdziwym hitem. A jak przy= 
stało na filmowy hit, musiała się 
też ukazać jego wersja kompu- 
terowa. Gra powstała tak jak i 
film, w roku 1990. Pozwalała 
po raz pierwszy usiąść za kie- 
rownicą tego typu aut (oczywi- 
ście nie wychodząc z pokoju). 
Swojego czasu była dość popu- 
larna i można ją było spotkać w 
wersji na każdy niemal kompu- 
ter. Cóż, czas mija i nikogo nie 
oszczędza. Teraz DOT nie ma 
już najlepszej grafiki i wspania- 
łej muzyki. Jego czas przeminął 
| mało kto pamięta jeszcze, ile 
przyjemności dostarczyło mu 
ściganie się z zawrotną prędko- 
ścią po owalnym torze. Chociaż 
zdecydowanie nie ma już wDOT 
na czym oka zawiesić to jednak 


serial - możliwość łączenia się przez port steregowy <RS-232> 


skała ocen: * - zobaczyć można, ale dłużej pograć?, 


















Battle Cars II (serial) * 
Głeem Deluxe (modem, serial) *** 
Extreme Racing (modem, serial) "** 
Fears (serial) *** 

Allen Breed 3D Il (serial) *** 
Battie Duel (serial, modem) ** 
Leading Lap (seriaf] ** 


BENREBO»P 


**__- nawut fajna, można trochę pograć, 





gra nadal wciąga. Koneserów 
może nawet przykuć do kompu- 
tera na dłużej. Rozgrywka na 


dwóch nie dostarcza niestety ; 


tylu emocji co na jednego gra- 
cza. Łączymy kablem dwie Ami- 
gi i spodziewamy się wziąć 
udział w wyścigu z trzydziesto- 
ma innymi samochodami. W rze- 
czywistości widzimy tylko sie- 
bie i kolegę obok. Tylko dwa 
auta - to mała przyjemność, ale 
może ktoś się skusić. Ciekawo- 
stką wartą uwagi jest natomiast 
możliwość wysyłania komunika- 


tów. Nie musimy krzyczeć do | 
kolegi siedzącego parę metrów | 


od nas, ale po prostu napisać i 
przesłać mu tekst. 


Stunt Car Racer 


Ta gra ukazała się na wszyst- 
kie chyba komputery. Była no- 
watorska, a więc prędko zyskała 
sobie tłumy wielbicieli. No bo w 
jakiej grze możemy pojeździć po 
60-metrowym murze, bez żad- 
nych barierek, z prędkością 200 
km/h? Taki właśnie jest Stunt- 
CarRacer- szalony i szybki. SCAR 
powstał w 1890 roku. Jego gra- 
fika stoi na średnim poziomie. 
Ten mankament jest jednak re- 
kompensowany przez wysoką 
grywalność. Wciąga w jeździe na 
jednego gracza, a na dwóch po 
prostu „przykleja” do fotela. 
Wielka szkoda, że mamy możli- 
wość połączenia tylko kablem 
szeregowym, ale dobrze że cho- 
ciaż mamy taką opcję. Jestem 
wielbicielem SCR. Chociaż jest 
już okryty grubą warstą kurzu - 
polecam. 


Armour Geddon Il 


Armour Geddon Il napisany zo- 
stał przez Psygnosis, a wydano 
go w roku 1994. Był hitem. Co 
prawda w pierwszą część nie gra- 
łem, natomiast drugą wprost ko- 
cham. Super płynna grafika, 
której ustawienia możemy dowol- 
nie konfigurować, a która cieszy 
oczy nawet po 3 latach. AGII/ 
oferuje nam symulację wielu po- 


| jazdów bojowych: samolotów, 











helikoptera a nawet sterowca. 
Wielki wybór broni. Razem z faj- 
nym dźwiękiem wszystko składa 


| slę nawspaniałą mieszankę stra- 


tegii z symulacją. Gdy połączy- 
my dwa komputery, przyjemność 
z gry sięga zenitu. Ostra walka, 
kolega osłania cię z powietrza 
myśliwcem, a ty w tym czasie 
nacierasz czołgiem na bazę wro- 
ga. W tej grze świat żyje, nie 
możemy liczyć na spokój. Nasza 
baza jest cały czas atakowana, a 
my pod ostrzałem wroga musimy 
dostarczać ciężarówką surowce. 
Nawet jak teraz sobie myślę o 
AGII, po prostu nie mogę wytrzy- 
mać, żeby zaraz nie zapuścić jej 
i pograć choćby w pojedynkę. 
Jednak w przypadku tej gry nie 
wystarczy już zwykła A5S00 - mi- 
nimum to A600, a przydałoby 
się iz 2 MB RAM. 


Combat Air Patrol 


Combat Air Patrol to kolejna 
sławna gra. Dla przypomnienia 
powiem, że wydana została przez 
Psygnosis w 1993 roku, naj- 
pierw w wersji na A500, a później 
naA1200. Wcielamy się w niej w 
pilota F-18. Grafika naprawdę 
wiele oferuje, szczególnie w 
wersji naA1200. Jest po prostu 
niesamowicie dopracowana i 
zawiera mnóstwo szczegółów. 
Odgłosy brzmią realistycznie, a 
„miodność” przewyższa cukier z 
miodem, dodatkowo wymiesza- 
ny z dżemem truskawkowym. Wy- 
konujemy w niei szereg misji, od 
zniszczenia jakiegoś celu po 
patrolowanie i bitwy powietrzne. 
W każdej misji, jeśli tylko połą- 
czymy dwie Amigi kablem, może 
towarzyszyć nam kolega/kole- 
żanka, co dwukrotnie zwiększa 
atrakcyjność gry. 


Battle Cars 


Pierwszej części Battle Cars 
nie widziałem, a druga wpadła w 
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moje ręce całkiem niespodzie- 
wanie - przez przypadek. Gra ta 
to produkcja jednej tylko osoby, 
dlatego bądźmy wyrozumiali. 
Jest to coś w stylu Quarantine z 
PC tyle, że BCil na Amigę po- 
wstał w roku 1892, Po wektoro- 
wym mieście przyszłości jeżdżą 
wektorowe samochody (dla ści- 
słości tylko dwa). Ich zadaniem 
jest zniszczyć się nawzajem, za 
pomocą rakiet i karabinu, Grafi- 
ka nie zachwyca, może kiedyś 
była ładna, teraz wywałuje lekki 
uśmieszek na twarzach nieco 
starszych graczy, którym skoja- 
rzy się ona z Indianapolis 500 
lub podobną grą. O dźwięku le- 
piej nie wspominać. Co do atrak- 
cyjności - jeśli jesteś wygłodnia- 
łym graczem, kochającym strze- 
laniny, to możesz się nawet w 
nią wciągnąć, ale w innym przy- 
padku, nie ma po co, no chyba 
że z ciekawości... 


Gloom 


Któż nie słyszał o Gloomie i 
późniejszym jego następcyGio- 
omie Deluxe. Piękna grafika, 
fantastyczny dźwięk - dzieło mi- 


strzów z Black Magic. Nie ma . 


co pisać o atrakcyjności, bo 
każdy kto ją widział chociaż 
przez 5 sekund wie, że mało 
jest takich gier. Co więcej, mo- 
żemy podzielić ekran i grać z 
kompanem, ale możemy też 
podłączyć kabel, a nawet za- 
grać przez modem!!!! Cudo!! 
Rzadko kiedy gra posiada wszy- 
stkie te cechy, czy muszę na- 
mawiać do grania? Bez A1200 


(najlepiej z kartą turbo) nie sia- 
daj przed komputerem. 


Extreme Racing 


Kolejny hit, tym razem napisa- 
ła go Silltuna. Extreme Racing 
znają chyba wszyscy. Wspaniałe 
wyścigi z „jajem”. Sławne dwa 
lata temu i sławne teraz. Razem 
ze wszystkimi efektami, gra pre- 
zentuje się jako słodziutki cukie- 
reczek wśród innych gier. Prze- 
praszam, teksturowany, słodziut- 
ki cukiereczek. Chodzi tylko na 
A1200, ai do tego trzeba dodać 
kartę turbo i trochę RAM-u dla 
poprawnego działania. Naszczę- 
ście tak jak i w Gloomie Deluxe 
tak iw XTR mamy możliwość 
podzielenia ekranu, podłączenia 
kabla i gry przez modem. Tej gry 
właściwie nie trzeba polecać. 


Fears 


Fears pochodzi z dobrego dla 
Amigi roku 1995, wtedy też wy- 
dała go firma Manyk. Jeśli ktoś 
by nie pamiętał, Fears jest praw- 
dziwym Doomem na Amigę. Po” 
siada dobra grafikę, chociaż jej 
rodzielczość mogłaby być lep- 
sza. Efekty dźwiękowe są takie 
jak powinny być w grach tego 
typu - przerażające. Szkoda, że 
nie można jej zainstalować w 
wersji oryginalnej - dopiero po 
ściągnięciu odpowiedniego pat- 
cha można się cieszyć luksusem 
odstawienia na bok dyskietek, 
W Fears istnieje możliwość po- 
łączenia się jedynie przez kabel 
szeregowy. Gra wymaga A1200 





najlepiej z kartą turbo, ale i tak 
jest jedną z najlepszych doomo- 
podobnych gler na Amigę. Za- 
graj, a napewno nie pożałujesz. 


Alien Breed 3D Il 


Strzelanina 3D na Amigę. Ar- 
cydzieło geniuszy z Team17. 
Alien Breed 3D II jest grą kulto- 
wą, pobił nawet sławnego Brea- 
thiessa. Na temat grafiki brak mi 
słów. Refleksy śwlatła, trójwy- 
miarowi przeciwnicy, do tego 
wspaniały dźwięk, animacja, at- 
mostera - można by tak chwalić 
ją bez końca. Każda osoba po- 
siadająca modem byłaby gotowa 
w nią zagrać... Niestety autorzy, 
skupiając się na samej grze, za- 
pomnieli o tej opcji, a prze- 
cież coraz więcej i więcej nas w 
internetowym światku. Na szczę- 
ście mamy deskę ratunkową - 
możliwość gry przez kabel sze- 
regowy. Ufff... co za ulga, że 
chociaż to jest. Nie muszę mówić 
jaką przyjemność sprawia walka 
z kolegą w ciemnych i ciasnych 
korytarzach kosmicznego statku. 
Jednak nie każdy może pozwo- 
liść sobie na taką przyjemność. 
AB3DII wymaga A1200 (co jest 
chyba oczywiste) z 2 MB RAM i 
kartą turbo. Nie polecam jednak 


' wersji na Amigę z 2 MB - pa- 


skudztwo. Do pełni szczęścia 
potrzebujemy 8 MB RAM-u i kar- 
ty co najmniej z 030/50 MHz. 


Battle Duel 


A tu mamy ciekawostkę. Bat- 
tle Duel to produkcja kilku Niem- 
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ców. Jest to gra shareware, do- 
stępna na Aminecie i w wielu in- 
nych miejscach sieci. Gra oparta 
jest na idei sławnego Artilleriu- 
sa, czy jak kto woli Scorched 
Tanks. Mamy planszę, na której 
po przeciwnych końcach stoją 
dwa działa. ich zadaniem jest 
zniszczenie przeciwnika. Proste, 
ale jakie wciągające. Istnieją dwie 
wersje gry: na kości ECS I AGA. 
Wersja na AGA oferuje nam wy- 
soką rozdzielczość i 256 kolo- 
rów. Gra ta z całą pewnością zro- 
biona była z myślą o Internecie, 
grze przez modem i port szere- 
gowy - takie też posiada opcje. 
Ujmę to tak, „małe a cieszy”. 


Leading Lap 


Kolejny produkt wspomnianej 
wcześniej firmy Black Magic. 
Wyścigi w stylu Stunts z podob- 
ną wektorową grafiką. Gra zo- 
stała zrobiona z myślą o użyt- 
kownikach A500. Grafika stoi na 
średnim poziomie, jednak jest 
Szybka, co jest ważną cechą 
każdej gry 3D. Mamy do wyboru 
kilka aut I kilku kierowców, sia- 
damy za kierownicą i ruszamy w 
szaleńczym wyścigu, Jeśli przy- 
szedł do nas kolega lub koleżan- 
ka i nie ma ze sobą drugiej Amigi 
(:)), to możemy podzielić ekran, 
a jeśli i to nie wystarczy, trzeba 
będzie jednak pójść po drugi 
komputer i połączyć je kablem! 
Chociaż miodność w grze na jed- 
nego jest nie większa niż w bato- 
nie czekoladowym, to mimo 
wszystko w grze na dwóch jest 
całkiem, całkiem. Zagraj. 





Przemysław Jędrzejczyk 


d samego początku istnie 

nia Amigi jako komputera 

do gier, największym jej 

problemem były, parado- 
ksalnie, możliwości graficzno- 
dźwiękowe. Dlaczego proble- 
mem? Otóż dlatego, że właśnie 
dzięki swym fenomenalnym 
układom graficznym Amiga po- 
strzegana była wyłącznie jako 
komputer do gier. W porówna- 
niu z możliwościami ówcze- 
snych pecetów (które notabe- 
ne w dziedzinie rozrywki nie wy- 
chodziły wówczas ponad Dig- 
Duga i kilka przygodówek), 
Amiga była wprost wymarzonym 
narzędziem graczy. Co cieka- 
we, większość użytkowników 
naszego komputera nie była z 
tego powodu zadowolona i 
określenie Amigi jako„maszyn- 
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- AMIGRANIE 


W niełatwych dla Amigi czasach często wracamy 
myślami do lat ubiegłych, czy nawet do korzeni 
Amigi, by przypomnieć sobie jak to wtedy było pięknie. 
Ale okazuje się, że nawet w latach swej świetności 
Amiga miewała swoje problemy. W tym tekście chciał- 


bym pokrótce przybliżyć historię amigowego gierco-- 


, wania, lecz nie tylko. Skupię się również na perspek- 
tywach Amigi - one się wszak liczą najbardziej. 


ki do grania” traktowała obra- | 


źliwie, w przeciwieństwie do 
np. dzisiejszych pecetowców, 
którym takie słowa nie prze- 
szkadzają. 


Prehistoria 


naszego komputera, czyli lata 
80-te, to właściwie jedno wiel- 
kle pasmo sukcesów. Amiga 500 


w rozmaitych plebiscytach zdo- 
bywała wówczas zaszczytne ty- 
tuły „komputera roku”, zaś po- 
siadanie gry aż na dwu dyskiet- 
kach i „żonglowanie” nimi pod- 
czas ładowania było niemal po- 
wodem do dumy. Wtedy Amiga 
była po prostu modną zabawką 
do gier i wielu jej posiadaczy 
ponad ten poziom nie wyszło. 
Nie było zresztą chyba takiej 
potrzeby - w przeciwieństwie do 
USA, gdzie już w owych czasach 
panował podział na komputery 
do pracy i konsole do gier, Euro- 
pa lansowała model „maszynki 
do wszystkiego”, To zadanie 
Amiga spełniała znakomicie. 
Ważną dla amigowców spra- 
wą było istnienie na rynku wielu 
producentów gier, wspierają 
cych bezustannie Amigę nowy- 
mi tytułami. Byli to wszyscy po- 
tentaci rynku = od Team 17 (fir- 
my, która na Amidze się „wycho- 
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Warcraft III 


wała", a obecnie z niej zrezy- 
gnowała) po Sierrę On-line, Mi- 
croProse czy Domark. Każdy z 
gatunków gier był dość silnie 
reprezentowany, jednak ze zde- 
cydowaną przewagą zręczno- 
ściówek. 

Przez pierwszych kilka lat 
Amiga święciła więc triumfy. Po 
drodze jednak wyrastała jej kon- 
kurencja. Nie mówię tu o Atari 
ST, które chociaż w pewnym 
momencie poważnie zagrażało 
naszej maszynce, to w końcu 
poprzez nieudolną politykę mar- 
ketingową zeszło z rynku niemal 
niezauważalnie. Chodzi mi oczy- 
wiście o pecety. Wraz z pojawie- 
niem się pierwszych w miarę 
porządnych akcesoriów do tych 
komputerów (karty graficzne 
EGA, potem VGA; dźwiękowe 
AdLib | Sound Blaster, nowsze 
procesory, w tym 386) produ- 
cenci gier zaczęli zauważać ten 
niesamowicie wręcz ogromny 
rynek maszyn, których przynaj- 
mniej jedna sztuka stała w każ- 
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dym biurze. Wtedy wydawcy do- 
szli do wniosku, że nie ma żad- 
nego problemu by wydawać rów- 
nolegle kilka wersji gry: na kom- 
putery ośmiobitowe (które wciąż 
jeszcze trzymały się na rynku), 
Atari ST, Amigę i właśnie pece- 
ty 

Początek lat dziewięćdziesią- 
tych, a mówiąc dokładniej rok 
1991, to początek niepokoją- 
cych ruchów wokół Amigi, Pierw- 
sze problemy firmy Commodore 
z promocją straszliwie nieuda- 
nej wręcz serii pecetów i słabo 
rozpopularyzowanej Amigi CDTV, 
oraz początek protestów ze stro- 
ny producentów. Co ciekawe, 
nie chodziło wtedy jeszcze o nie- 
pewną przyszłość Amigi - ulu- 
biony argument wydawców w la- 
tach następnych - lecz o... pi- 
ractwo na amigowym rynku opro- 
gramowania! Tak, wtedy ta wła- 
śnie kwestia była głównym argu- 
mentem „antyamigowym”. Jed- 
nak żadna z firm nie postanowiła 
się wtedy jeszcze wycofać z ryn- 
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ku gier = wciąż ten interes przy- 
nosił zbyt duże zyski, by lekką 
ręką zrezygnować ze zrobienia 
dużych pieniędzy. 

Koniec roku 1992 i początek 
1993 to okres pełen różnych 
dziwnych ruchów wydawców gier 
i zarazem czas sporych napięć 
wokół Amigi. Wtedy to właśnie 
pokazały się, jako pierwsze w 
wersjach na Amigę. znakomite 
gry Mortał Kombat, i niemal rok 
później Mortal Kombat 2. Gry, 
dla których właściwie ludzie ku- 
powali Amigi. Z drugiej jednak 
strony rozpoczął się okres po- 
wstawania na pecety gier „first 
person perspective" czyli 
mówiąc po polsku „doomopo- 
dobnych”. Zaczęło się od zna- 
nego Wolfensteina, po czym na- 
stała era Dooma. W tym wszyst- 
kim amigowcy byli osamotnieni 
Układy graficzne Amig, znako- 
micie działające ze wszystkimi 
grami które wymagały np. płyn- 
nego serollingu, nijak nie mogły 
sobie poradzić z nowymi pomy” 
słami programistów. Ci ostatni, 
tworzący gry na pecety, ze zło- 
śliwym uśmieszkiem stwierdzali, 
że na Amigę gier 3D nie ma i nie 
będzie. Tymczasem jeszcze w 
tym samym, 1993 roku zaczęły 
pojawiać się pierwsze zwiastuny 
gier 8D przeznaczonych dla 
Amigi. W tej dziedzinie począt- 
kowo Polacy byli daleko przed 
twórcami zachodnimi. Najpierw 
ogromny sukces grupy Ego I ich 
produktuZa Żelazną Bramą, po- 
tem znacznie bardziej rozbudo- 
wana i „trójlwymiarowa" Cytade- 
la. Słychać też było o grze, która 
dopiero co miała się pojawić i 
zaszokować wszystkich, lecz na 
obietnicach się skończyło. Jej 
roboczy tytuł brzmiał  Świt- 
chworid (Docent, czytasz to? :). 

Jednocześnie perturbacje 
wokół firmy Commodore zaczęły 
negatywnie wpływać na produ- 
centów gier. Mimo wypuszcze- 
nia zupełnie nowych produktów 
typu Amiga 1200 czy CD32, fir- 
ma Commodore nie raczyła po- 
informować o nich wydawców 
gier na tyle wcześnie, by pod- 
czas premiery nowych kompute- 
rów była wystarczająca liczba 
nowych tytułów. Dodatkowo 
ogromne wstrząsy wewnątrz sa- 
mej firmy były wystarczająco po- 
ważnym argumentem, by wydaw= 
cy przestali się interesować Ami- 
gą i zwrócili się w kierunku bar- 
dza chłonnego rynku pecetów 


Czasy nowożytne 


Tragedia nastąpiła po londyń- 
skich targach rozrywki elektro- 
nicznej ECTSŚ w 1993 roku. Na 
tej imprezie firmy zaczęły maso- 


wo oznajmiać rezygnację z „na- 
szego” rynku. Szczerze mówiąc, 
nie można się tym decyzjom dzi- 
wić - niewiele firm zdecydowa- 
toby się wspierać produkt, który 
nie ma właściwie żadnego wła- 
ściciela i jego przyszłość jest 
jak najbardziej niepewna. Wśród 
firm, które zostały, był jeszcze 
Team 17, niezłomnie produku- 
jący kolejne znakomiteAlien Bre- 
edy, nie wycofały się zupełnie 
Sierra i MicroProse (ich czas 
nadszedł niecały rok później), 
pozostałe wybrały czekanie. 
Tymczasem na rynku polskim 
nastał akurat ogromny boom na 
gry. W owym okresie nie było 
właściwie tygodnia, by w redak- 





cji nie pojawiło się kilka do kilku- 
nastu tytułów będących dziełem 
polskich programistów. Przera- 
żający był jeden fakt: właściwie 
80 procent tytułów ograniczało 
się do puzzli i kół fortuny. Wkrót- 
ce też nastąpił przesyt i produk- 
ty te przestały się sprzedawać. 

Polscy dystrybutorzy radzili 
sobie jeszcze z firmami zacho- 
dnimi. Trzej wielcy dzielili mię- 
dzy siebie właściwie cały rynek 
amigowy. Były to firmy IPS, Mi- 
rage i MarkSoft. Czwarta z firm, 
L.K. Avalon, zajmował się raczej 
produktami niskobudżetowymi — 
czy to grami polskimi, czy nieca 
słabszymi zachodnimi. 

Warte wspomnienia jest two- 
rzenie się w owym czasie w Wiel- 
kiej Brytanii nowej firmy tworzą- 
cej oprogramowanie dla Amigi 
Ta nazwa długo potem będzie 
znaczyć dla amigowców bardzo 
wiele - Vulcan Software. Zade- 
biutowała pierwszymi amigowy- 
mi przygodówkami z pełną digi- 
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Znakomita przygodówka, również na Amigę 
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talizacją mowy. | co prawda nie 
były to tytuły o szokującej opra- 
wie graficznej, to poprzez swe 
niecodzienne podejście do te- 
matu budziły ciekawość. 


Współczesność 


Tendencja wycofywania się z 
amigowego rynku wielkich firm 
jeszcze bardziej nasiliła się w 
kolejnych latach. Po kolei odpa- 
dali wszyscy wielcy: MieroPro- 
se, Maxis, Sierra, Bullfrog, Acti- 
vision... Kulminacją była tego- 
roczna decyzja, najbardziej chy- 
ba zasłużonej firmy, Team 17 o 
wycofaniu się z produkcji kolej- 
nych amigowych gier. Na zakoń- 





2 PowerPC 


czenie swojej amigowej kariery 
firma postąpiła bardzo ładnie, 
bowiem wydała znakomite 
Worms: The Director's Cutiudo- 
stępniła kod żródłowy do trójwy- 
miarowego Alien Breed 3D. Wy- 
dawałoby się więc, że to już ko- 
niec amigowego giercowania. 
Na szczęście nie. 

Vulcan, wspomniana wcze- 
śniej gwiazda amigowego opro- 
gramowania, wyrosła z czasem 
na potentatai... niemalże mono- 
polistę. Właściwie wszystkie bar- 
dziej znane czy też intensywnie 
zapowiadane i promowane tytu- 
ły prędzej czy póżniej znalazły 
się właśnie w ofercie Vulcanu. 
Jednak też nie od razu. Popular- 
ność firmy znacznie wzrosła 
przez ciekawą akcję „The Mini 
Series", kontynuowaną do dzi- 
siaj. Vulcan starał się trafić do 
użytkowników Amigi poprzez jak 
najmniejszą cenę - ogranicza- 
jąc do minimum koszty pakowa= 
nia i tworzenia instrukcji, a także 
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nie korzystając z dystrybutorów. 
Trzeba tu zauważyć, że instytu- 
cja sprzedaży wysyłkowej jest w 
Wielkiej Brytanii znacznie silniej 
rozwinięta niż np. w Polsce. W 
ramach „The Mini Series” wyda- 
ne zostały gry takie jak kolejne 
części Valhalli, znakomite Time- 
keepers czy nieco mniej juź uda- 
ne HiliSea Lido. 

Pod koniec zeszłego roku na 
amigowej scenie pojawiła się 
jeszcze jedna grupa autorska, 
Clickboom. Wydawałoby się, że 
sukces ich gry Capital Punish- 
ment jest pewny i nic nie po- 
wstrzyma firmy przed ogromną 
ekspansją na rynki krajów euro- 
pejskich. Tak się po części sta- 
ło, GP zdobył sobie wielu zwo- 
lenników. Niestety, pewne nie- 
dopracowanie gry, a szczegól- 
nie problemy z uruchomieniem 
jej przez wielu użytkowników, 
spowodowały, że w pewnym mo= 
mencie gra została wycofana z 
dystrybucji. 

Mówiąc © grach komercyjnych 
nie sposób nie wspomnieć tak- 


że o ich tańszych braciach. Naj-- 


bardziej zauważalną grupą opro- 
gramowania, jaka rozwinęła się 
na przestrzeni ostatnich dwóch 
lat, jest bowiem shareware. 
Szczególna popularność sieci 
Aminet i kompaktów z tej serii 
rozwinęła rynek amigowych sha- 
reware'ów do niewyobrażalnych 
rozmiarów. Drugim rodzajem 
gier, który mógł stać się ogrom- 
ną konkurencją dla gier komer- 


| eyinych, a który ostatnio jakby 


przestał istnieć, są gry licence- 
ware. Połączenie idei sharewa- 
re (tanie gry) z jakością niejed- 
nokrotnie dorównującą produk- 
tom komercyjnym pozwoliło na 
spory sukces dwóch amigowych 
potentatów - F1 Licenceware i 
5D Licenceware. Niestety, jak 
już wspomniałem, obie firmy 
ostatnio przycichły. 


Odrodzenie? 


Jakie jeszcze szanse ma Ami- 
ga jako komputer do gier? Czy 
w ogóle ma jakieś szanse? Są- 
dzę, że tak, istnieje jeszcze 
nadzieja na to, że Amiga stanie 
się pełnoprawnym konkurentem 
pecetów i konsol na polu gier. 
Pytanie tylko, w jakim stopniu 
autorzy oprogramowania będą 
umieli wykorzystać możliwości 
procesorów PowerPC. Nie 
oszukujmy się bowiem, że do 
porządnego „giercowania” wy- 
starczą standardowe amigowe 
procesory. Owszem - wystar- 
czą, ale tylko w sytuacji, gdy 
będziemy chcieli zagrać w ko- 
lejną wersję Tetrisa czy Pac- 
Mana. Oczywiście nieco prze- 





ROZRYWKA 





Yet Ew 





Która ze strategii rozgrywanych w czasie rzeczywistym będzie najlepsza? 


sadzam, ale warto zrozumieć 
zasady, jakie działają obecnie 
światowym rynkiem gier. Kon- 
sole w rodzaju Saturna czy Pla- 
yStation, a także najsilniejszej 
w chwili obecnej konsoli Nin- 
tendo 64, wcale już nie odstają 
w takim stopniu od możliwości 
pecetów. Te ostatnie bowiem 
przez ostatni rok przeszły zdu- 
miewającą ewolucję I w chwili 
obecnej nie jest problemem na- 
bycie potężnego procesora czy 
karty graficznej z akceleratorem 
3D. To są już standardy. Dlate- 
go właśnie amigowcy również 
muszą iść z duchem czasu. Pro- 
cesor PowerPC | karta graflicz- 
na - ten zestaw bez najmniej- 
szego problemu zbliży Amigę do 
najsilniejszych na rynku maszyn. 

A co już jest robione w tej 
chwili? Cóż, Vulcan robi swoje i 
wydaje dużą ilość wspaniałych 
gier, niestety jeszcze nie pod 
PowerPC. Całe szczęście, że w 
zestawie tych tytułów nie braku- 
je bardziej ambitnych produkcji 


- przygodówek, strategii itp. Fir- 
ma Clickboom rozpoczęła cie- 
kawą akcję „listy życzeń”. Na 
stronie www.clickboom.com 
można wypełnić odpowiedni for- 
mularz, ze swoją propozycją gry, 
która miałaby się ukazać na Ami- 
dze. Są również inne firmy lub 
grupy autorskie, zapowiadające 
szalenie ciekawe tytuły. Będzie 
więc na co czekać. 

A jak z naszym rynkiem? Nie- 
stety, wiele z firm wycofało się z 
dystrybucji gier amigowych, lecz 
widać już światełko na końcu 
tego tunelu. Znana firma Mirage 
podpisała bowiem umowę z fir- 
mą Vulcan na dystrybucję ich 
tytułów w Polsce. Co ciekawe, 
część gier będzie wydana rów- 
nież w języku polskim, w czym 
niebanalną zasługę ma również 
Magazyn AMIGA. 

Miejmy zatem nadzieję, że ry- 
nek amigowych gier odrodzi się 
już niedługo i będziemy mogli z 
dumą patrzeć na nowe amigowe 
tytuły. 





Być może już niedługo taka gra nie będzie niczym wyjątkowym 
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CO ROKU COŚ NOWEGO... 


_ Przemysław Jędrzejczyk 


yślę, że mimo wszystko 
ten tekst może być cie- 
kawy również dla Ami- 
gantów, bowiem liczę 
na to, że Amiga (dzięki proceso- 
rowi PowerPC) w niedługim cza- 
sie nadrobi wszelkie zaległości 
we wszelkich możliwych dziedzi- 
nach, również w grach. Zaś kon- 
solę każdy może dokupić do 
posiadanej już Amigi. 

Pora zacząć właściwy tekst. 
Jak być może pamiętacie, rok 
temu Roman Sadowski zrobił 
podobne podsumowanie rynku. 
Wydawałoby się, że nawet w 
dziedzinie komputerów jeden 
rok to jednak niewiele czasu i 
nie mogło się dużo zmienić. 
Trudno © bardziej błędną teo- 
rię. Dlaczego, wyjaśnię poni- 
żej. 


Moda na „onlajn” 


Jeszcze dość niedawno wy- 
dawało się, że jedyną drogą 
ewolucji gier jest wirtualna rze- 
czywistość. Tymczasem fala 
coraz tańszych (choć relatyw- 
nie wciąż strasznie drogich) 
hełmów VR, zalewająca rynek, 
nagle się skończyła. Również 
producenci giernie bardzo kwa- 
pią się do implementowania w 
swoich produkcjach procedur 
wykorzystujących hełmy. Moż- 
na by zapytać, dlaczego tak się 
stało. Powodów znajdzie się 
wiele, a najważniejsze z nich 
to: wciąż słabe parametry tech- 
niczne urządzeń oraz zbyt wy- 
soka cena. O ile drugi powód 
nie wymaga tłumaczenia, to © 


Już na wstępie chciałbym wszystkich przestrzec: ten 
, artykuł poświęcony jest Amidze w znacznie mniej- 
/ szym stopniu, niż bym chciał. Cóż, taka jest rzeczywi- 
stość - Amiga jako komputer do gier przeżywa w tej 
chwili kryzys. Ja zaś chciałem dokonać podsumowa- 
nia tego wszystkiego, co zdarzyło się na rynku gier 
(nie tylko amigowych) w przeciągu minionego roku. 











pierwszym warto powiedzieć kil- 
ka słów. Dotychczas produko- 
wane hełmy miały, przy parame- 
trach ustawionych na maksymal- 
ne, rozdzielczość zbliżoną do 
ekranu lo-res (320x256) w 64 
lub, co nie było już regułą, 256 
kolorach. Nic więc dziwnego, 
że użytkownicy woleli spokoj- 
nie zasiąść sobie przed monito- 
rem I odpalić ulubiony tytuł w 
wysokiej rozdzielczości, bez 
niewygodnego pudła na głowie. 
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Dlatego też darowano sobie 
(jak sądzę tymczasowo) zabawę 
z wirtualną rzeczywistością. Naj- 
nowszym konikiem producentów 
są gry „on-line”. Jeżeli dany ty- 
tuł, niezależnie od jego przyna- 
leżności gatunkowej, nie ma 
opcji gry w wielu graczy, z miej- 
sca otrzymuje niższe noty od 
prasy komputerowej. Czy jest to 
słuszne? Moim zdaniem tak - i 
widać to po popularności gier 
pecetowych w rodzaju „Quake'a 


lub „Diablo”. Serwery pozwala- 
jące na grę on-line są zwykle 
mocno obciążone. 

Niestety rozwiązania stosowa- 
ne obecnie mają również wiele 
wad. Są one związane przede 
wszystkim z wszelkimi wadami 
Internetu (a przecież przez sieć 
odbywają się wszelkie rozgrywki 
w trybie „multiplayer"). Wiado- 
mo, iż do porządnej gry niezbęd- 
ne są szybkie i pewne łącza, 
dzięki którym komputer może 
szybko porozumieć się z serwe- 
rem i vice versa. Jaka jest tym- 
czasem rzeczywistość, widzi 
każdy, kto ma dostęp do sieci. 
Fatalna jakość połączeń, ich 
powolność i możliwość zerwa- 
nia w każdej chwili wcale nie 
nastrajają pozytywnie polskich 
miłośników gry on-line. 

Tymczasem na Zachodzie, 
szczególnie w USA, moda na 
granie z innymi „na żywo” rozro- 
sła się do rozmiarów sportu na- 
rodowego. Istnieje wiele insty- 
tucji i sieci pozwalających na 
korzystanie z ich zasobów za nie- 
wielką opłatą, Dochodzą do tego 
nieporównywalnie niższe opłaty 
za Internet oraz znacznie lepsza 
jakość połączeń. | chyba to jest 
powodem faktu, iż w Polsce nie 
ma jeszcze ani jednego specja- 
lizowanego serwera gieron-line. 
Są, rzecz jasna, serwery pozwa- 
lające na grę w jeden określony 
tytuł, lecz brakuje serwera „uni- 
wersalnego”, zrobionego na kan- 
wę zachodnich. Tak przy okazji: 
właśnie screeny z zachodnich 
serwerów stanowią ilustrację 
tego tekstu. 

Amiga jest pod tym względem 
w sytuacji niemal tragicznej. Być 
może jest to jedynie moja nieu- 
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waga i coś takiego istnieje, jed- 
nak nie słyszałem o żadnym ser- 
werze, który pozwalałby na za- 
granie w gry amigowe on-line. 
Były plany stworzenia takiej moż- 
liwości dla chętnych na partyjkę 
„Battle Duel", ale chyba wszyst- 
ko rozeszło się po kościach. 


Rozwój technologii 


Aż przykro mi to powiedzieć, 
ale Amiga chwilowo nie nadąża 
za światowymi trendami w dzie- 
dzinie zaawansowania technolo- 
gii. Dwie podstawowe wady na- 
szego sprzętu to: wciąż zbyt po- 
wolne procesory (nawet 060) 
oraz wolna obsługa grafiki (to 
oczywiście o kościach AGA). 
Szczęśliwie rozwiązanie jest w 
zasięgu ręki. Mówię oczywiście 
o procesorze PowerPC, z którym 
karty są już prawdopodobnie do 
kupienia w chwili gdy czytacie te 
słowa, a także o upowszechnie- 
niu się kart graficznych. Jak moż- 
na było zauważyć na Amiga Show 
2, procesor PPC działał z zawrot- 
ną szybkością, nawet gdy porów 
nało się go z najlepszym jak do- 
tychczas amigowym procesorem 
68060. 

Go tymczasem dominuje na in- 
nych rynkach gier? Jak można się 
domyślać, najbardziej zaawanso- 
wane technologie wciąż są udzia- 
łem kilku firm, które wszystkie 
swoje pomysły pakują w tzw. au- 
tomaty (coin-ops). Trzeba powie- 
dzieć, że większości automatów 
dostępnych w polskich salonach 
gier nijak nie można porównać do 
tych najnowszych dostępnych np. 
w USA. Ważny dla miłośników Ami- 
gi może stać się fakt, iż większość 
najlepszych maszyn oparta jest w 
tej chwili na procesorach... Pa- 
werPC, również takich, jakie wkła- 
dane będą do PowerAmig. Fimm... 
Virtua Fighter 3 na Amidze? Na 
razie są to marzenia, ale kto wie, 
może się ziszczą? 
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Urządzenia domowe są tym- 
czasem znacznie tańsze, a ofe- 
rują czasem zbliżone możliwo- 
ści. Popularnym ostatnio zesta- 
wem jest Amiga + Sony PlaySta- 
tion albo też inna konsola „no- 
wej generacji" (Sega Saturn 
albo Nintendo 64). Takie roz- 
wiązanie jest bardzo wygodne - 
Amigę stosujemy do pracy, kon- 
sole do zabawy. Pozwala to na 
skupienie się na ewentualnej 
rozbudowie Amigi, raz na jakiś 
czas kupując jakąś konsolową 
grę. Jest to rozwiązanie porów- 
nywalne do posiadania peceta, 
oczywiście bez konieczności 





dialne - i jest to chyba stały 
trend, Na szczęście Amiga za- 
czyna powoli doganiać w tym 
zakresie pecety, głównie dzięki 
rozmaitym encyklopediom wyda- 
wanym przez firmę Epic. Nie jest 
to może dużo, lecz musi wystar- 
czyć. 

Szykuje się jednak wielki prze- 
łom, nie tylko na rynku amigo- 
wym, lecz w ogóle w dziedzinie 
komputerów. Mam tu na myśli 
nowy nośnik danych, czyli na- 
pęd DVD, oraz jego komputero- 
wą odmianę - DVD-ROM. Bę- 
dzie to z pewnością ogromna 
rewolucja, bowiem możliwość 





związanymi z systemami 
„Plug'n'play" (czy jak niektórzy 
mówią „Plug'n pray”), cotygo- 
dniową reinstalacją systemu 
operacyjnego itp. 


Multimedia 
= DVD-ROM 


Poza Internetem, bardzo dy- 
namicznie rozwijają się wszelkie- 
go rodzaju inicjatywy multime- 


obchodzenia się z kłopotami | 


mn LIIL EGLE 





upakowania dziesięciokrotnie 
większej ilości danych niż do- 
tychczas to nie przelewki. Czy 
jednak Amiga będzie miała też w 
tym swój udział? Na pewno tak, 
ponieważ już w tej chwili więk- 
szośc zapowiadanych nowych 
tytułów będzie wydana wyłącz- 
nie na krążku CD. A taka jak ta 
okazja, by rozbudować warstwę 
graficzną lub też dodać dużo 
więcej ścieżek dźwiękowych, nie 
powinna być przepuszczona 
przez wydawców. 


CHANGING THE WAY 


Welcome to 


WórldP 
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Czego oczekiwać? 


Myślę, że przede wszystkim 
dalszego szalonego rozwoju tech- 
nologicznego sprzętu, którym 
przecież dysponujemy w domu. 
Wiele już razy to napisałem, ale 
powtórzę jeszcze raz: jedyną i 
największą w historii szansą dla 
Amigi jest szybkie wejście na ry- 
nek procesorów PowerPC. | co 
jeszcze ważniejsze - oprogramo- 
wania dla nich. Na razie bowiem 
sytuacja wygląda tak, że nawet po 
ukazaniu się w sprzedaży Powe- 
rAmig, oprogramowanie na nie 
dostępne będzie w ilościach śla- 
dowych. 

W jakim kierunku pójdzie rynek 
gier komputerowych? Sądzę, że 
kontynuowana będzie dotychcza- 
sowa polityka: maksymalne wyko- 
rzystywanie możliwości sprzęto- 
wych, jeszcze większy nacisk na 
„pojedynkowanie się” poprzez In- 
ternet, a także coraz szersze wy- 
korzystywanie pojemności nośni- 
ków. Czyjednak gry mogąbyć trak- 
towane jako zagrożenie dladotych- 
czasowych mediów: prasy, książ- 
ki, radia czy telewizji? O dziwo, 
chyba częściowo tak, ale raczej w 
kategoriach rozszerzenia ich idei i 
zwiększenia „interaktywności”. 
Bardzo dobrze, że mogąc czytać 
(na ekranie komputera) książkę, 
dziecko będzie miało możliwość 
jednoczesnego obejrzenia animo- 
wanych ilustracji, wysłuchania tre- 
ści czytanej głosem lektora itp. itd. 
Jest to duży krok naprzód i ta dro- 
ga powinna być kontynuowana. 

Ale czy gry nie pójdą w złym 
kierunku? Czy zamiast wykorzy- 
stywać je pozytywnie nie zachce 
się niektórym stworzyć programów 
jeszcze bardziej przesyconych 
brutalnością i agresją niż ma to 
miejsce teraz? Z całą pewnością 
stwierdzam, że tak na pewno bę: 
dzie. Ale trzeba sobie z tym ra- 
dzić. Jak - to już sprawa ludzi 
nauki... 
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JAK TWORZYĆ GRY? 


Przemysław Jędrzejczyk 


ierwszą osobą, która za- 
biera się do pracy nad 
nowym tytułem, jest sce- 
narzysta. Nie jest najle- 
piej gdy tę funkcję pełni, nieja- 
ko "przy okazji”, inny członek 
zespołu (np. programista) — wte- 
dy zazwyczaj mamy do czynie- 
nia z knotem o miernej fabule. 
Najlepiej by scenarzysta pełnił 
rolę swoistego koordynatora 
działań całego zespołu, dbał o 
ogólny "design" gry. Stopień 
skomplikowania fabuły zależy 
oczywiście od przynależności 
gatunkowej programu, Nie jest 
najlepiej, jeżeli gra platformo- 
wa ma na tyle pogmatwaną war- 
stwę fabularną, że co chwila ko- 
nieczne jest wplatanie przeryw- 
ników filmowych z wyjaśnieniem 
fragmentu akcji (rzecz nagmin- 
nie stosowana na pecetach, 
właściwie we wszystkich rodza- 
jach gier). Ten kij ma jednak 
dwa końce — fatalnie jest rów- 
nież, gdy główny wątek gry nie 
jest wcale związany z jej praw- 
dziwą zawartością. Ten ostatni 
wariant często stosują, nieste- 
ty, rodzimi autorzy, a efekt jest 
mniej więcej taki: opowiadanie 
na tylnej ściance pudełka mówi 
o stróżu nocnym, którego po- 
rwały służby wywiadowcze ob- 
cych mocarstw i teraz musi on 
wymyślić sposób na powrót do 
swego ojczystego kraju. Tym- 
czasem gra okazuje się być zwy- 
kłą platformówką, w której ska- 
cze się jakimś człowieczkiem po 
komnatach zamku i strzela do 
potworów żywcem wyjętych z fil- 
mu „Alien” (wszelkie przykłady 
wymyślam na poczekaniu, spe- 
cjalnie nie sugerując się żad- 
nym istniejącym na rynku tytu- 
łem, by nie być posądzonym o 
dyskryminowanie jakichś firm 
czy grup autorskich). W dzie- 
dzinie tych "mniej ambitnych" 
tytułów najlepszym wzorem są 
gry firmy Team17 — „Super 
Frog" i seria „Alien Breed". 


Oczywiście każdy gatunek 
rządzi się swoimi prawami — dla- 
tego też w grze przygodowej czy 
RPG najważniejszą rolę odgry- 
wa dobrze skonstruowana i zre- 
alizowana fabuła, Tak, teraz już 
wiadomo, dlaczego tak słabe 


16 


, Chociaż polskie produkcje coraz częściej są profe- 
sjonalnie wykonane i wydane, część z nich prezentu- 
je równie żałosny poziom jak w czasach, powiedzmy, 
„pionierskich” - pięć lat temu. A ponieważ nie 
świadczy to najlepiej o profesjonalizmie polskiego 
rynku, warto chyba przypomnieć, jak (mniej więcej) 
powinna powstawać w dzisiejszych czasach gra. 
Postarałem się również o kilka rad, jak postępować 
z wydawcami gier. 


oceny otrzymuje większość po|l- 
skich przygodówek „digitalizo- 
wanych”, opartych przede wszy- 
stkim na skanowanych zdję- 
ciach: autorzy wychodząc w ple- 
ner w celu zrobienia zdjęć do- 
piero „kombinują”, jakie wątki 
będzie miała gra. Przynajmniej 
takie wrażenie zupełnej impro- 
wizacji daje większość polskich 
przygodówek. Jeżeli chodzi © 
wspomniane gry z wykorzysta- 
niem skanów lub digitalizowa- 
nych filmów, to chciałbym tu 
wyróżnić dwa tytuły: „Alfabet 
śmierci” za niebanalną i trzyma- 
jącą w napięciu fabułę i jedną z 
najnowszych produkcji, „Zdraj- 
cę" —za wspaniałe poczucie hu- 
moru. 


Myślę, że w temacie scena- 
riuszy wypowiedziałem się wy- 
starczająco jasno. Wcześniej 
jednak stwierdziłem, że autor 
scenariusza powinien być jed- 
nocześnie koordynatorem ze- 
społu. Pora to teraz wyjaśnić. 
Moim zdaniem, na zawartość gry 
nie można patrzeć tylko pod jed- 
nym kątem. W produkcie profe- 
sjonalnym nie może być mowy o 
słabym zgraniu poszczególnych 
elementów wchodzących w jego 
skład. Dlatego też do najwięk- 
szych nieporozumień dochodzi 
w sytuacji, gdy muzyk przynosi 
do zaprezentowania gotową 
ścieżkę dźwiękową do gry i 
wszystkich w konsternację 
wprawia jego pytanie: „Aha, ao 
czym w ogóle będzie ta gra?”. 
Bardzo często podobne sytua- 
cje (może nie tak drastyczne jak 
ta przedstawiona przed chwilą, 
ale wcale tak bardzo się od niej 
nie różniące) są przyczyną 
opóźnień w wydaniu gry — jakże 
bowiem wyglądałaby przygo- 
dówka rozgrywająca się w oko- 


licach cmentarza, z duchami, 
zjawami itp. w połączeniu z mu- 
zyką... cCyrkową? Bez komenta- 
rza. Scenarzysta musi więc 
dbać o spójność wszystkich ele- 
mentów na każdym etapie two- 
rzenia nowego tytułu. Nie trze- 
ba chyba wspominać o tym, że 
wszyscy pozostali członkowie 
zespołu powinni mieć do niego 
absolutne zaufanie. 


Skoro są już podstawy do two- 
rzenia nowej gry — fabuła, w 
miarę szczegółowy scenariusz, 
rozpiska podstawowych założeń 





| nowej gry czy też przedstawie- | 
nie kluczowych sytuacji, nasce- | 


nę wchodzą pozostali uczestni- 


| cy tworzenia gry. Warto, by przy” 


najmniej spotykali się oniw celu 
omówienia rozmaitych szcze- 
gółów przez pierwszy okres po- 
wstawania programu — pomoże 
to w uniknięciu niepotrzebnych 
kłopotów, jak ten wymieniony 
akapit wyżej. Szczególny nacisk 
trzeba położyć na dobrą współ- 
pracę grafika i muzyka. Dlacze- 
go — wyjaśniłem już wcześniej. 


„Głową” zespołu jest progra- 
mista lub koder. Na programo- 
waniu nie znam się ani trochę, 
więc nie będę się na ten temat 
wypowiadał. Napiszę tylko kilka 
słów a propos AMOSea. Jest 
to język dobry do niektórych za- 
stosowań, lecz nie wystarczy 
poznanie kilku jego podstawo- 
wych poleceń, by stworzyć dru- 
gie CommandaConquer. Zda- 
rzają się nawet gry platformo- 
we, w powstawaniu których 
udział miał programista o tak 
żenującym poziomie wiedzy o 
języku programowania, że nie 
umiał zadbać o poprawne rea- 
gowanie bohatera gry na ruchy 
joysticka. Jeżeli zaś jesteśmy 


już przy AMOS-ie, to warto przy- 
pomnieć, iż najnowsza 'moda” 
to dążenie w kierunku tworze- 
nia gier "pod system”. AMOS 
nie jest w pełni zgodny z amigo- 
wym systemem, a więc... warto 
uczyć się języka C. 


Jak już napisałem, o stronie 
technicznej programowania wy- 
powiadać się nie będę, przejdę 
więc do dziedziny, o której mam 
już nieco większe pojęcie — gra- 
fiki. Jeżeli chodzi o zewnętrzny 
wizerunek nowego tytułu, to wła- 
śnie grafika ma największe zna- 
czenie. W dzisiejszych czasach 
produkt kiepski graficznie 
sprzedaje się marnie — ludzie 
bowiem są *rozpieszczeni” opły- 
wającymi grafiką tytułami pece- 
towymi i (co jest jak najbardziej 
słuszne) przestają zwracać uwa- 
gę na amigowe "brzydkie ka- 
czątka'. Jakiś czas temu poja- 
wiła się np. gra przygodowa, w 
której grafika była narysowana 
dosłownie za pomocą kilku kre- 
sek i kółek, plus, dodatkowo 
znanej z Deluxe Paint, opcji cie- 
niowania. Po mojej krytycznej 
recenzji zamieszczonej w „Gam- 
blerze”, miałem okazję przeczy- 
tać w pewnym magazynie dys- 
kowym (możecie mnie wziąć na 
tortury, ale i tak nie będę w sta- 
nie przypomnieć sobie tytułu 
tego maga) odpowiedź na moją 
krytykę, napisaną przez Pana 
Redaktora tego magazynu — 
oczywiście jednego z twórców 
wspomnianej gry. Jeden z 
przedstawionych tam argumen- 
tów był szczególnie zadziwiają- 
cy: z rozbrajającą szczerością 
autor tekstu zamieszczonego w 
owym magu stwierdził, iż była to 
przecież ich pierwsza produk- 
cja. Nie chcę, by słowa, które 
piszę, były czymś w rodzaju 
"odwetu", a tak zapewne nie- 
którzy je odbiorą. Trzeba jed- 
nak zaznaczyć, iż dla osoby ku= 
pującej grę NIE MA ZNACZE- 
NIA czy gra jest zrobiona przez 
nowicjuszy w tej dziedzinie, czy 
też przez superprofesjonalistów 
opłacanych tysiącami dolarów 
za każdą godzinę pracy. Jeżeli 
widzicie, że wasz tytuł nie ma 
jeszcze wystarczająco profesjo- 
nalnej formy, by zostać wydany, 
schowajcie go do szuflady i 
bierzcie się za drugą, ulepszo- 
ną wersję. Oszczędzi to nerwów 
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wam, kupującym, a także... re- 
cenzentom. 


Ostatni chyba element skła- 
dający się na grę to muzyka. 
Tutaj sprawa jest nieco prost- 
sza, choć jej zrealizowanie w 
praktyce może być znacznie 
bardziej skomplikowane. Muzy- 
ka bowiem ma szczególne za- 
danie — wraz z grafiką współ- 
tworzy charakter gry. Jeżeli 
użytkownik stwierdzi, iż dźwięk 
zupełnie nie pasuje do danej 
gry. ściszy głośniki i zamiast 
muzyki z gry włączy odtwarzacz 
kompaktów, prawdopodobnie 
nie będzie miał o kupionej grze 
dobrego zdania. Dodatkowo 
muzyka nie może w grze domi- 
nować — i to jest chyba najtru- 
dniejsze zadanie. Skompono- 
wać ciekawą ścieżkę muzycz- 
ną. która jednakże nie będzie 
odciągała uwagi gracza od tre- 
ści gry. Nie jest to łatwe i nawet 
w wielu profesjonalnych produk- 
cjach zachodnich zdarza się, że 
muzyka zbytnio rozprasza, czy 
wręcz przeszkadza w prowadze- 
niu gry. 


Zdawałoby się, że wymieni- 
tem już wszystkich potrzebnych 
do tworzenia gry ludzi. A jednak 
nie. Jak wskazują losy ostatnio 
wydawanych amigowych tytu- 
łów, bardzo pożądaną w zespo- 
le osobą jest człowiek zajmują- 
cy się wszelakimi kontaktami — 
z wydawcami gier, z prasą itp. 
Ktoś, kto mógłby zająć się przy- 
gotowaniem promocji danego 
tytułu, dostarczeniem wszelkich 
materiałów informacyjnych ami- 
gowym pismom, wreszcie zain- 
teresowaniem danym tytułem 
dystrybutora. Nie jest to sprawa 
łatwa, a warto wręcz zauważyć. 
że przez brak takich ludzi w ze- 
społach autorskich, brakuje np. 
recenzji gier w pismach o grach 
komputerowych przed ukaza- 
niem się danego tytułu. Na Za- 
chodzie normalna jest sytuacja, 
iż czasopismo dostaje wczesną 
nawet wersję produktu do zro- 
bienia zapowiedzi (preview), a 
dopiero później wersję pełną, 
umożliwiającą zamieszczenie 
recenzji (review). W naszym kra- 
ju autorzy (a może i firmy rów- 
nież), bojąc się zapewne kryty- 
ki. dają szansę na opisanie gry 
dopiero po ukazaniu się jej w 
sprzedaży. W połączeniu z cy- 
klem wydawniczym trwa to wy- 
starczająco długo, by pewna 
liczba nieświadomych niczego 
graczy kupiła dany tytuł. 


Powracając do roli człowieka 
zajmującego się kontaktami z 
firmami, często bywa to rola o 
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tyle niewdzięczna, że powodu- 
jąca konflikty z innymi członka- 
mi zespołu. Do jakiegoś momen- 
tu jest to zrozumiałe — osoba 
taka w pewnym stopniu robi za 
"gwiazdora", lecz na dłuższą 
metę pretensje, jakie mogą wy- 
suwać pod adresem tej osoby 


jej koledzy z zespołu są co naj- 


mniej bezpodstawne. To tak, 
jakby poszczególni ministrowie 
mieli pretensję do rzecznika pra- 
sowego rządu, że wypowiada się 
w ich imieniu. 


Ostatni etap przygotowywania 
gry to kontakty z wydawcami. 
Szczegóły prawne z tym związa- 
ne były niedawno przedstawio- 
ne w Magazynie Amiga, więc 
wszystkich zainteresowanych 
odsyłam do tekstu "Jak nie stra- 
cić?". Ja tymczasem zajmę się 
wzajemnym podejściem do sie- 
bie dystrybutorów (wydawców) 
gry i jej autorów, Jak specyficz- 
ny jest polski rynek, często wi- 
dać po rozmowach obu zainte- 
resowanych stron. Szczególnie 
zadziwiające (i widać to niemal 


| wyłącznie po grach amigowych) 


jest lekceważące podejście firm 
do sum przeznaczonych na wy- 
danie i promocję danego tytułu. 
Zdaje się, że czasami wydawca 
nawet nie spojrzy na zawartość 
produktu, który już niedługo bę- 
dzie oznaczony logo jego firmy. 
W przeciwnym wypadku istnia- 
łoby jakieś sito, przez które nie 
przedostawałyby się zupełne 
knoty, jakie do tej pory zdarza 
się widywać. Co ciekawe, nie 
ma to zupełnie miejsca przy ty- 
tułach sprowadzanych z Zacho- 
du i jedynie wydawanych w Pol- 
sce — tutaj rodzime firmy zdają 
się radzić sobie całkiem nieżle. 


Innym, tym razem już jak naj- 
bardziej bezczelnym i pełnym 
lekceważenia zarówno dla au- 
torów, jak i kupujących, przeja- 
wem działalności dystrybutorów 
jest dbałość, czy raczej niedba- 
łość o to, by gra prezentowała 
sobą pewną jakość. Znane są 
sytuacje, gdy przy prezentacji 
wczesnej wersji programu i za- 
pewnieniach autorów, iż wiele 
rzeczy może być jeszcze po- 
prawionych, przedstawiciel wy- 
dawcy stwierdza "Nie mapo co, 
my i tak wam więcej nie zapłaci- 
my”. Na Zachodzie taka sytua- 
cja spotkałaby się zapewne z 
odwróceniem się autorów od 
danej firmy i zwróceniem się z 
prośbą do innej. Ale co pozo- 
słaje w polskich warunkach? 
Jedynym wyjściem jest szuka- 
nie dystrybutorów za granicą, 
do czego już Polacy powoli za- 
czynają się przekonywać. Jest 


to tym bardziej opłacalne, że w 
przypadku bardziej znanych firm 
zachodnich nie ma problemu z 
wypłacaniem honorariów, o 
czym niektórym firmom polskim 
zdarza się "zapomnieć". 


Często jednak racje stoją po 
stronie wydawców. Dlatego też 
ze swojej strony chciałbym prze- 
strzec autorów przed zbytnim 
ufaniem we własne siły. Mimo iż 
dla nich gra będzie ósmym cu- 
dem świata, pewnym przebojem 
na rynku i w ogóle superpropo- 
zycją dla każdego, nie każdy 
musi tak to odbierać. Wydawcy 
mają zazwyczaj znacznie więk- 





sze rozeznanie w rynku — i nie | 
chodzi mi tu o znajomość tylko i 

wyłącznie gustów graczy, lecz | 
również cech, jakie musi mieć 
gra, by się dobrze sprzedawać. 
Dlatego też nie warto zgłaszać 
się do wydawców z produktem 
w wersji ostatecznej, bowiem 
może się nie spodobać np. ja- 
kiś element fabuły i cały kod gry 
będzie do zmiany. Szczególnie 
drażliwym tematem są intra do 
gry, ponieważ wystarczy nawet 
mała zmiana w scenariuszu gryi 
wszystkie renderingi/animacje 
muszą być zmienione. 


Czasem zdarza się, iż auto- 
rzy starają się nawiązać stałą 
współpracę z firmą wydawni- 
czą. Nie jest to jednak aż tak 
proste, jak by się mogło zda- 
wać. Przede wszystkim warto 
już mieć za sobą jeden lub kil- 
ka wydanych tytułów, które 
odniosły sukces. Wtedy uzy- 
skanie jakiejkolwiek pomocy ze 
strony wydawcy jest o wiele ła- 
twiejsze (i mówię tu zarówno o 
kwestii finansowej, czyli np. 
zaliczkach na poczet przy- 
szłych produkcji, jak i o pomo- 
cy w rozbudowie sprzętu po- 
trzebnego przy produkcji gry). 
Niestety, w Polsce usługa ta- 
kiego rodzaju '"mecenatu" nie 
jest popularna. Jeżeli już się 
takie coś zdarzy, to niestety 
głównie przy grach peceto- 
wych. 


Wszystkim, którzy sądzą, iż 
wszystko co napisałem w po- 
wyższym artykule jest oczywi- 
ste | spisywanie tego było nie- 
potrzebne, proponuję wyprawę 
do najbliższego sklepu z grami 
amigowymi i zakup kilku losowo 
wybranych, polskich gier. Gwa- 
rantuję, że osoby te z miejsca 
zmienią zdanie. 
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Michał Bujak 


loniarze mogli tylko pa- 

trzeć i wzdychać, takie 

programy były tylko na 

Maca i Silicony, za ceny 
kilkakrotnie większe od cen sa- 
mochodów. Przez te 5 lat sytua- 
cja się odwróciła. Firmy, które 
przejmowały Amigę, kolejno ban- 
krutowały. Rozwój komputera 
stanął w miejscu. Za to, ku ucie- 
sze kloniarzy, rozwinął się rynek 
pecetowy. Karty graficzne, szyb- 
kie procesory i co najważniejsze 
nowy soft - zepchnęły Amigę w 
kąt. Żaden profesjonalista nie 
będzie liczył animacji tydzien lub 


dwa, gdy w grę wchodzą pienią- 
dze i czas. LightWawe na Amigę 
już nie jest produkowany, Real 
pecetowy jest zawsze o pół nu- 
meru nowszy (pomijając setki 
plug-inów), a Maxon Cinema, czy 
Reflections nie zastąpią nam Soft 
Image'a ani 4D Studio. Zaraz 
pewnie 90% grafików amigowych 
mnie zbeszta; „3D Studio? On 
nawet nie robi dobrego tracin- 
gul”. (Swoją drogą ten program 
w ogóle nie korzysta z tej techni- 
ki.) No i co z tego, przychodzi 
klient do grafika zrobić reklamę 
proszku do prania ORMO 2001 
1 1/2 i jego nie obchodzi, że 3D 
Studio nie ma tracingu, reklama 
ma być na jutro, a nie za miesiąc 
i tylko to się liczy. Amigowcy z 
miejsca mogą się pożegnać z 
robotą. Nawet na 060/66 MHz 
Lightwave liczy 5 razy wolniej 
niż na Pentium 166 MHz (i tak 
optymistycznie podszedłem do 
zagadnienia). Przy jednej lub 
dziesięciu ramkach może nie ma 
to znaczenia, ale przy trzystu... 
bez komentarza. Co może po- 
móc takiemu amigowemu grafi- 
kowi? PowerPC plus nowy soft! 
Tylko że jeszcze PowerPC nie 
ma i podejrzewam, iż jeszcze 
przez kilka miesięcy nie będzie, 
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pk PRS OT WSE 


TORNADO 3D 


Jeszcze 5 lat temu w świecie grafiki 3D Amiga była 
królową. Imagine 2.0, LightWave i Real 1.3 to było 
coś, co rzucało na kolana. 


a nowego oprogramowania do 
3D nikt nie robi. Hmm... czyaby 
na pewno nikt? Właśnie siedząc 
sobie jak zwykle na IRC-u spo- 
tkałem człowieka, który opowia- 
dał cuda o jakimś nowym raytra- 
cerze. Początkowo myślałem, że 





gada o klonie, ale gdy wspo- 
mniał, że supportuje 060, wie- 
działem już, że zadziała u mnie 
pod ShapeShifterem. Aż tu na- 
gle facet mówi, że tracer rów- 
nież odpala się na screenach 
CyberGFX-a. Ooo! Tego już było 
za wiele! Zdarza mi się „popeł- 
nić” jakąś grafikę, a klona nie 
kupię, bo nie mam wrzodów na 
żołądku i nie chcę ich mieć, stąd 
też nie powinien dziwić nikogo 
mój entuzjazm dla tej wiadomo- 
ści. 

| okazało sie, że Slasher (taką 
miał gościu ksywę) był na IP|- 
SA'96 i tam firma EYELIGHT za- 
prezentowała beta-wersję nowe- 
go tracera na Amigę - Tornado 
3D. Podesłał mi archiwum z opi- 
sem programu, kilkoma screen- 
shotami programu i obrazkami 
zrobionymi na Tornado. Prawdo- 
podobnie na Tornado, bo nie ma 
jaktego sprawdzić, anaIPISA'96 
mnie nie było. Wszystko wyglą- 
da aż za pięknie. Po prostu nie 
chce się wierzyć, ale zacznijmy 
od początku. 

Tornado 3D to zintegrowany 
system do modelowania, rende- 
rowania i tworzenia animacji. 
Oznacza to ni mniej. ni więcej 
tylko to, że można sobie zrobić 


na nim obiekt, zanimować go, a 
całą animację wyrenderować bez 
potrzeby używania różnych mo- 
delerów, rendererów itp. Wszy- 
stko robi się w jednym progra- 
mie na kilku oknach. Można uru- 
chomić kilka projektów równo- 
cześnie (zależy to tylko od wol- 
nej pamięci RAM) i przenosić 
dane pomiędzy tymi projektami. 

Wymagany sprzęt: - oficjalnie 


/ A1200, 8 MB, 020-25 MHz, ko- 





procesor, HD; - nieoficjalnie 
A1200,16 MB, 030-50 MHz, ko- 
processor, HD. 

Posiadacze Amig 2000 i 
3000, jeśli chcą odpalić Torna- 
do, muszą mieć co najmniej Kick- 
start 3.0. Na takiej konfiguracji 
można program odpalić, ale nie 
sądzę, żeby się dało pracować, 
mimo że autorzy twierdzą ina- 
czej. Aby pracować, wypadało- 
by mieć przynajmniej Amigę z 
040/25 MHz i kartę graficzną. 
A4000 z 060/66 MHz i CybervVi- 
sion po prostu „zrywa głowę ra- 
zem z kaskiem. Tornado ma 
bowiem pełny support Cyber- 
GFX-a. Odpala się na ekranie 
zdefiniowanym przez użytkowni- 
ka, anie jak Lightwave, czy Ima- 
gine tylko w PAL-u lub DBLPAL- 
u,a promowanie do ekranów 
CyberGFX-a uniemożliwia korzy= 
stanie z podglądu animacji. O ile 
samo modelowanie w LightWave 
jest szybsze, to w Layoucie moż- 
na zwariować przesuwając 
obiekty, a w Imagine, robiąc cią- 
gle Redraw po każdej operacji. 


TOKYO 30 * 
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W Tornado 3D nie dość, że wszy” 
stko działa na karcie, to jeszcze 
jak się komuś nie podoba GUI 
(Graficzny Użytkownika Interfejs, 
hi, hi!), to może go sobie dowol- 
nie zmieniać i konfigurować. Ito 
jest TO! 


Co tam jeszcze 
ciekawego? 


REAL-TIME PREVIEW. Nare- 
szcie to, co ma każdy poważny 
program do 3D na Maca i Pee- 
Cee, czyli podgląd w czasie rze- 
czywistym! Modelowany obiekt 
jest wyświetlany ze wszystkimi 
atrybutami (lub nie wszystkimi, 
ale to już zależy od użytkowni- 
ka). 

Preview można ustawić na: - 
Wireframe („druty”) - Solid (bez 
zasłoniętych linii) - Flat Shade 
(cieniowane kolorami) - Gouraud 
(jak wyżej, ale z cieniowaniem 
Gourauda) - Transparent (jest 
uwzględniona przezroczystość 
obiekiu) - Texture (obiekty są 
wyświetlane z texturami) = Pho- 
torealistic (uwzględnia wszystko, 
taki słabszy render). Nieżle, tyl- 
ko na jakiej maszynce będzie to 
działać w czasie rzeczywistym? 
Podobno ma to zależeć bardziej 
od szybkości układów graficz- 
nych, niż od prędkości proceso- 
ra. Tornado wykorzystuje: OCS, 
ECS, AGA, CyberGFX w 16, 64, 
128, 256, 4096, 16K, 16M 
kolorów, w zależności od posia- 
danego sprzętu. Modelowany 
obiekt, deformowany w różnora- 
ki sposób (rozszerzany, skalo- 
wany, obracany, skręcany itd.) 
jest od razu wyświetlany na pod- 
glądzie. 

FORCE FIELDS, Może być 
użyty zarówno podczas modelo- 
wania jak ianimowania. Pozwala 
na deformowanie. przesuwanie, 
przyciąganie i odrzucanie obiek- 
tu. Kulka z włączoną opcja „For- 
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Jak się ogłaszać 
w Magazynie Amiga? 
Ogłoszenia drobne 


Ogłoszenia drobne ukazują się na spe- 
cjalnych stronach w standardowej postaci 
po dwanaście na stronie. Cena jednego 
ogłoszenia wynos 61 zł (610 tys. złotych 
starych; 500.000 + VAT). Chcąc opubli- 
kować tego typu ogłoszenie, należy doko- 
nać wpłaty na konto Wydawnictwa (PEKAO 
S.A. VII Oddział w Warszawie, r-k nr 
501190-10008801-2511-2-1110, na- 
zwa rachunku: LUPUS Sp. z.o.o. Warsza- 
wa, ul. Stępińska 22/30), a następnie 
dołączyć kopię przekazu do kartki z ogło” 
szeniem składającym się z nagłówka (np. 
nazwa firmy albo nazwa produktu) a dhugo- 
ści nie przekraczającej 15 znaków oraz tre- 
ści nie przekraczającej 460 znaków - | ca- 
łość wysłać pocztą do redakcji. Rzecz |a- 
sna załatwić całą sprawę i zapłacić można 
także na miejscu, w Biurze Ogłoszeń. Uwa- 
ga: nie będą przyjmowane ogłoszenia drot- 
ne w formie do reprodukcji - ani w całości, 
ani w części (np. znaki firmowe). 

Przy planowaniu ogłoszeń nałeży wziąść 
pod uwagę cykl wydawniczy pisma oraz 
ewaniuaine opóźnienia pocztowe (gdy zgła- 
szenia załatwiane są drogą pocztową). 





KABLECH 
01-494 Warszawa , ul. Sołtana 2/49 
tei, (022) 638-17-12 


oferuje 
posiadaczom komputerów Amiga 
- Video Backup System - firmy 
„MiBEJUKEWĆ 000) od ot0aż0005 35zł 
- Interlejs MIDI (IN, 20UT, THRU] 
oryginalne elementy, rewelacyjne 
35 zt 
| - Interfejs do CDTV umożliwiający 
podłączenie dwóch |oystików i czar- 
nej myszy .. 35 zt 
-doCD32 interfejs SERNET umoż- 
liwiający podłączenie CD-32 z 
dowolną Amigą w celu kopiowa- 
nia i przesyłania danych z kom- 
paktów na dyskietki lub twardy 
dysk (interfejs + CD Network+ 2 
SZYCWEKO | 5060 zzEP ooo 
= mieriejs umożliwiający podłączenie 
klawiatury od PC do CD32, CDTV, 
A-2000, A-4000 .. sasii 4Q zł 
= dDA-SOO Zu Todeaztt. 





45 zł 
- przelołka do podłączenia A-1200 z 
monitorem VGA ................ 12zł 








UWAGA NOWOŚĆ 
Opisy do programów użytkowych w języku 


palskim między innym 

SCALĄ MM 300 13,00 
ART DEPARTMENT PRO 16,00 
FINAL WRITER v. 3.0,/4.0 15,00 
AMI BASE PROF. 8,00 
ADORAGE v.2.6 15,00 
CINEMORPH 8,00 
ASI DEMO MAKER 3.00 
Pro TRACKER 8.00 
PAGE STREAM 8.00 
AMI BASE PRO 8,00 


i wielu innych. Pełny wykaz na życzeni 
Klienta w katalogu - patrz niżej. 


SCALA MULTIMEDIA PACK 


1 płyta CD 80.- 
3 płyty CD 210.- 


Na dyskietkach zestawy - ŚLUBY - KO- 
MUNIE - WESELA - 4 zł/szt 


COM*-bit 


2 płyty CD 160,- 
< płyty CD 280,- 


Rafał Wierzbicki | 
ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 
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Szukasz programu, gry, fon- 
tów, sampli lub czegokolwiek z 
softu napisz - u nas znajdziesz z 
softu Shareware więcej niż się 
spodziewasz. Prześlij przekazem 
3.50 zł a otrzymasz katalog na 
dwóch dyskietkach. Za dodatko- 
we 1.50 zł możesz otrzymać Lo- 
calePL lub słownik angielsko-pol- 
Ski, a za dodatkową złotówkę ka- 
talog Fisha. 

Czyste dyskietki, używany 
osprzęt do Amigi, programy i gry 
na taśmach vBS (również zesta- 
wy na zamówienie) po atrakcyjnej 
cenie, lip. 

Co piąta nagrana dyskietka po 
cenie czystej dyskietki, a co mie- 
siąc wiele promocji (sprawdż). 

AGASOFT 
Piotr Gawliczek 
Wodzisław Śl.-Marusze 
ul.Wiejska 43 


KOMPUTERY AMIGA i PC. 
Konsole SONY Playstation 
AKCESORIA, PROGRAMY 
DRUKARKI, LITERATURA. 


Obudowy Infinitiv do Amig 
Zestawy instalacyjne ATAPI-CD 
Płyty CD do wszystkich AMIG. 
Karty turbo do Amig Blizzatd, 
Apollo, Elbox Twarde dyski 3,5" 
| zest. inst. Polskie tonty, 
Polskie LOCALE Digitizery. 
Samplery Stacje dysków, 
Okablowanie Dyskietki, Myszki, 
VvBS. Zestawy PC na zamówienie. 


za pobraniem pocztowym 
Oferta po przesłaniu znaczka. 


Stolsko w UNIWERSAMIE 
1p. ul. Szosa Chełmińska 21 
„VANGELIS Jacek Rogala" 
Skr. Poczt. Nr 5, 
87-118 Toruń 19 
tel 0-601-621747, 
1ax 0-56-543408 


l m RZ 





COMMODORE AMIGA 
POLSKIE OPROGRAMOWANIE!!! 


LD 
BAZA DAMYCH - w połni programowalna 


baza danych. 
1DYSK, cena 15. Ea ożeć o 
PASJANS - świeżna 


) dla ntesiganinych. 
| 1DYSK, cena 6,60 - Wszystkie modele 
| BLOCKOUT- Świetna ges logiczna, Układa- 
nie kloc! 
1 DYSK, cena 6.80 - Kickstart 2.0/3.0 


UWAGA NOWOŚĆHI 

UNI PAINT - super program gratczny da 
kickstartu 2.0/3.0, kości ECS i AGA. 
Program uruchamiany z dysketśi lub z 
dysku taarcegol!! Polna Instrukcja w 
języku polskim. Gesta polskie fontyll! 
1DYSK, cena 30 zł - Kickstad 2.0/3.0 


1 wiele innych. 


ma życzenie = Koperta * znaczek za 1 


Katalog 
zł lub 2,5 zł + koperta 


Programy nasze posiadają Instrukoję w języku | 
polskim, 


COM-bit 
kryje Ez 

w. Budziszyńska 112/28 
54436 Wrocław 


GRY | UŻYTKI 


44-351 Turza Śl. 








Prowadzimy sprzedaż wysyłkową | 


OGŁOSZENIA 


Warsztat elektroniczny „HENS” 











| 
pów 
pro 
| 
| 
| 


oterujn da odblorców indywidualnych I skie: 
ę | 
- Sampler mono dła AMIGI 
z przedwzmacniaczem o regulowanej czu- 
tości 11 mikrofonem. 
- Układ umożtwiający czytanie wszystkich 
gramów z A1200 przez nową AMIGĘ 
1200 z Kickstartem 3.1 |[z4bewaa 100% 
komoatybiność z orygiealną stacją, taż przy 
zapiwe) 
Iatertaja MIDI do AMIGI 
1*IM, 1*ox1 - miniatorowe wymiary. 
- Imterfeja MIDI do 18M 
!"IN, Tout podłączany do wyjścia karty 
dźwiąkowej, 


Imesteja VBS do AMIGI 

= Kiokatart sprzętomy 3,1 3,1/1,3 do AMI- 

Gi 1200 

Klekstart sprzętowy 3,0 do AMIGI 

500,500+*,600, CDTW 

- KICKSTARMT sprzętowy 1,3 do AMIGI 600, 
500+ 

- Rozszerzenie pamięci 0,5 MB do Amigi 
500 

= Komplet kabli do podłączenia dysku 3.5* 

- Inne przewody | kable połączeniowe do 


AMIGI 
Wsrysikie urządzenia mą na wyposażeniu | 
wymagana kable połączeniowe, stezegółowy | 


opis, roczną gwarancję oraz eśtetyczae Opa- | 


kowanie (bister + tektura). Pełna ośertacemo- | 
wa | informacje o sposobie zamawiania udzie 
lam przy przeslanie zaadretowane| kope 
zwiotnaj 26 zneczaiam na adres: Warsział olak- 
troniczny HENS" w. Podgórze 18/9 43-300 
Bielsko-Biała Zawsze astualna! 





„RGB” 
33-100 Tarnów B skr.12 
tei.(014) 24-01-10 w godz.10-17 


POLECAMY WSZYSTKO DLA 
vidaofilmowców | 


* Grafiki i animacje okolicznościowe 
(na chrzty, wesela, komunie, etc.) 


* Fonty do prac wdeo - 250 krajów 
* Gotowa czołówki na różne okazje 


* Wszystko to znajdziecie na naszych | 
płytach CD lub na kasetach VHS 
(wszystkie grafiki są w rozdzielczo- 
ści 736x566 i w 266 kol.) 


* Wykonujemy filmy animowane, czo- 
łówki wideo | inne. 


* Archiwizujemy dane na płytach CD - 
nagrywamy na AMIDZE! 


* U nas kupisz najtaniej dyski twarde 
specjalnie przeznaczona do prac 
DTP-Vxdeo! (AT-bus | SCSI) 


* Wyślij znaczki za 3 zł otrzymasz dysk 
- katalog (min.O05.2.04/) 


LIGHTWAVE v.3.5/4.0 
CZĘŚĆ 1 Pełna natrukcja da MA 
MODELER i LAYOUT + przyżłady (150 stron| - 
Cena:85 złotych, sztuką 


LIG 
CZĘŚĆ znocziaw 


HOLLYWOOO FX'a GAATBIII 
HOLLYWOOD FX 
Instnukcja do programu = języku poźskem. (30 
stron| = Cena 15 złotych/sztukq. 


kstrukcja do programu, umażiiwiającego 
generowanie wspaniałych arimacj| na progamo 
LOHTWAVE (dowolnej wersji]. Program tan 
w prosty sposób oaza j 
poszczngołnych , pzypzanu im 
alekóów wejścia - wyjśca | wykoranie cwogo 
Kueweiioimiwanim | 
ela 
do pe ORTOP ORO (100 stron) 


Zestaw 147 pońsóch fontów bimapowych do 
programu Scala i walu ninych. Forty 
przygotowane są w słasdusdza AMIGA PL i 
wwa ZY: PPŁ Z 


55, „omal ca stacji jaw (8 yskiaeki 
45>/nukq - wersja ra dysk twardy (3 dyskóczki] 


COM-bit 
Fiata! Wierzbicki 
u. Budziszyńska 112/28, 54-436 Wrocław 
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KOMPUTERY 
AMIGA 1200/600/500 oraz tanie 
zestawy PC nawe, używane 
SKUP*SPRZEDAŻ*WYMIANA 
OSPRZĘT DO AMIGI i PC: 
napędy CD-ROM, HD, pamięci, 
kabelki, karty, monitory, drukarki. 
KONSOLE: 

SONY PLAYSTATION. „829zł 
NINTENDO 64..................... 728zł 
ROZBUDOWY I MODEANIZACJE 
KOMPUTERÓW PC 
ARCHIWIZACJA DANYCH 
NA PŁYTACH CD-ROM850 MB 
W FORMATACH AMIGI/MAC-a/PC 
AMIGA - starsza i najnowsze 
programy z slecl AmiNot 
INFORMACJE=konerta + znaczek 
za 80 gr (po ofertę na Amigę prosimy 
1akże przysłać dyskietkę 3.5") 





EAGLE SOFTWARE skr.poczt.17 
13-230 LIDZBARK 


Programy użytkowe z różnych 
dziedzin. 

| Programy dla elektroników. 

| Emulatory PC dla Amigi 

i programy na PC 

w postaci HardFile gotowe 
do użycia na Amigach 

z twardym dyskiem! 

Dysk Info z opisem 

HardFile i oferta-5zł 
przekazem lub w znaczkach. 
Oferta drukowana 

- 2 znaczki na list. 


E-ko 


ul.Sportowa 20 
11-200 Bartoszyce 





UWAGA NOWOŚĆ 
INSTRUKCJE W JĘZYKU POLSKIM 
IMAGINE V.3.0 


Instrukcja użytkownika - opa wszystkich 
funkcj programu (150 stron) 


wykorzystania 
światnogo programu [90 stron] 
 oena: 20,-/sztócą 
MAXON CINEMA PRO 
Pełna ratruscja do programu wraz z 








I 
| 


przykładami (100 stron] - Cera 45,-/sztukę | 
RAMÓW 


VIDEOPODRĘCZNIK DO PROGI 

Kaselu zawiera podręcznik do dowolnej weesji 
programu wraz z kolorowymi ilustracjami oraz 
tekstemopaującym poszczególne funkcja każ- 
dego programu. 

Nowalgrska forma tego podręcznika umażir 
wia w żatwy sposób zrozumienia zasad obsługi 
każdega programu. 

Do każcjaj kasety GRATIS 24 polskie fantytli 
CENNIK: 

SCALA MULTIMEDIA MM 400 

(l godzem) 45 zł 
(1 godzna) 45zł 


DELUXE PAINT V 
BRE LIANCE (1godzra) 457 
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UWAGA - w przygożowaniu kolejne 
WDEOPOOGĘCZNIKI!! 








SOF 


PÓWZIGNE 


aoi 


ce Field", wrzucona w walec, 
powoduje zwiększenie lub 
zmniejszenie średnicy walca do 
takiej, jaką ma kulka. 

Automatic Morphing I Shape/ 
MATERIAL LIBRARY. Podczas 
morfingu obiektu, w trakcie zmia- 
ny światła podczas morfowania, 
lub zmiany tekstury obiektu, ge- 
nerowane dane, wykorzystywa- 
ne do tej operacji są zapisywane 
w bibliotece, W jej zawartość 
użytkownik może dowolnie inge- 
rować i ją zmieniać. 

VCR-style animation. Interfejs 
do tworzenia animacji jest stwo- 
rzony w taki sposób, aby ułatwić 
integrację z obróbką wideo. 
Oznacza to pracę na klatkach 








kluczowych, spline'ach, korzy- | 


stanie z paneli czasowych I ko- 
dów czasowych w standardzie 
SMPTE z programowalną szyb- 
kością w klatkach na sekundę, 
co ułatwi pracę posiadaczom 
Broadcastera, Draco | innych 
kart montażowych. 

PARTICLES I PARTICLE SY- 
STEMS. Bezpośredni rendering 
pojedynczych punktów materia|- 
nych. Punkt materialny (particie) 
tworzony jest z obiektu składają- 
cego się ze ścian i może być 
kontrolowany za pomocą grawi- 
tacji, wiatru lub turbulencji. In- 
terfejs jest tak zrobiony, aby nie 
wymagał wiedzy matematycznej 
(żegnaj, REAL). 





METABALLS, Metakule trak- 
towane są jako obiekty podsta- 
wowe (primitives). Liczone są w 
czasie rzeczywistym z poziomem 
detali ustawianym przez użytkow- 
nika. Poligonizacja nie jest ko- 
nieczna, ale dostępna. Bryły 
stworzone z metakul nie zajmują 
pamięci podczas renderowania 

Prawdziwe NURBS-y. Tak jak w 
Metaballs poziom detali ustawia- 
ny jest przez użytkownika, nie jest 
konieczna poligonizacja, a bryły 
zrobione z NURBS-ów nie zajmu- 
ją RAM-u podczas renderowania. 

SUPER QUADRICS. Do obiek- 
tów podstawowych takich, jak 
płaszczyzny, kule, stożki, wal- 
ce, prostopadłościany, torusy 


I Pai 





dodano zaokrąglone prostopa- 
dłościany, walce ukosowane 
(beveled tube), stożki ścięte itp. 
lch podgląd jest wyświetlany w 
czasie rzeczywistym. 

FOG. W programie jest kilka 
rodzajów mgły, tworzonej linio- 
wo lub nieliniowo. Może ona być 
animowana przy wykorzystaniu 
auto-morphingu. 

USER INTERFACE. W pełni 
konfigurowalny graficzny inter- 
fejs użytkownika, tzn. dowolnie 
definiowany ekran, fonty i lokali- 
zacja. Umożliwi to nareszcie pra- 
cę posiadaczom kart graficznych 
bez Flicker-Fixera czy scan-do- 
ublera z pełnym wykorzystaniem 
możliwości sprzętu. 


FILTRY GÓRNOPRZEPUSTOWE 


Stanisław Węsławski 


aopatrzyłem się niedawno 
w książkę* zawierającą 
opis teorii i praktyki two- 
rzenia filtrów do prze- 
kształcania obrazu. Zaintereso- 
wał mnie zwłaszcza rozdział 
„Przestrzenne filtry górnoprze- 
pustowe”, a w nim zdanie: „Fil- 
tracja górnoprzepustowa jest 
używana do wzmocnienia szcze- 
gółów o dużej częstotliwości 
występujących w obrazie, przy 
zachowaniu integralności szcze- 
gółów o małej częstotliwości..-". 
Przyznaję, że mało z tego zrozu- 
miałem więc przystąpiłem do 
sprawdzania zawartości rozdzia- 
łu w praktyce, ponieważ wiele z 
podanych w książce przykładów 
filtrów występuje w gotowej for- 
mie w Personal Paint. 
Uprzedzając wypadki, muszę 
jednak nadmienić, że opisywa- 
ne filtry działają dobrze pod wa- 
runkiem, że paleta jest odpowie- 
dnio dobrana i „jest czym” ope- 
rować. Ponieważ Personal Paint 
nie działa na 24-bitowej pale- 
cie, ajedynie na maksimum 256 
kolorach - obrazki kolorowe na 
ogół (z wyjątkami) nie dają się 
dobrze przetwarzać. Stworzenie 
palety 256 odcieni szarości jest 
jednak całkowicie wystarczają- 
cą bazą do pracy i daje maksy- 
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CZYLI NA 


Każdy chyba widział na filmie sensacyjnym scenę, 
gdy policjanci, przeglądając taśmę z zapisu zdarze- 
nia (np. zamachu), zatrzymują klatkę filmu i powięk- 
szają zamazany fragment twarzy. Następnie operator 
komputera włącza „coś” i obraz staje się wyraźny. 
Tym czymś może być filtr górnoprzepustowy... 


malnie dobre wyniki - stąd tytuł 
w---Na Szaro”, 

Wybierając filtr do edycji w 
Personal Paint mamy do usta- 
wienia: Name, Type, Kernel, 


Ri 


BZRjoŚ 


34 68 
68 136 
[66] 255 
25 16 
26 68 


7 
34 
68 
1% 
200 
az po zmiafie 
? 
34 
68 
0 
20 
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DivF i Bias. Nazwa oczywiście 





ma najmniejsze znaczenie, Type . 


(typ) musi być Convolution. Dwa- 


dzieścia pięć pozycji (5x5) do | 


wpisywania danych to Kernel, 








który ryzykownie przetłumaczy- 
łem na „rdzeń”. Z książki dowie- 
działem się, że jest to „maska 
splotu”, zawierająca „współczyn- 
niki splotu". Z kolei DivF - współ- 
czynnik, to „współczynnik nor- 
malizujący”. Reszta nas przytym 
zagadnieniu nie interesuje. Tro- 
chę wiadomości na ten temat za- 
warłem w poprzednich odcin- 
kach „Edycji filtrów”. 

Streszczając teorię trzeba po- 
wiedzieć, że każdy element ma- 
ski musi być całkowity, współ- 
czynniki otaczające środkowy 
element maski mają na niego 
wpływ, a suma współczynników 
maski powinna być umieszczo- 
na jako DivF i musi być dodat- 
nia. Przykładowo, jeżeli maska 
ma umieszczone w centrum 
dziewięć jedynek - to współ- 
czynnik (DivF) powinien być rów- 
ny dziewięć. Jeżeli osiem liczb 
„s1' otacza dziewiątkę to DivF 
jest równy jeden: 8*(-1)+9 =1. 
A w praktyce wartość piksela 
obrazu (po zmianie) będzie wy- 
nosiła tyle, ile ma lewy górny 
piksel (pod maską 3x3) razy 
współczynnik maski z tego mie|- 
sca, plus środkowy górny pi- 
ksel, razy środkowy górny ele- 
ment maski plus prawy górny... 
itd. Wszystko w sumie trzeba 
podzielić potem przez wspo- 
mniany wyżej DivF. Wynik jest 
nową wartością piksela. 


MAGAZYN AMIGA 8/1997 










MATERIAL EDITOR. Edytordo 
tworzenia tekstur jest zrobiony 
metodą all-in-one. Równocze- 
śnie można nałożyć cztery różne 
tekstury z podglądem w czasie 
rzeczywistym. 

SHADERS. W programie uży- 
to kilku algorytmów cieniujących 
dla uzyskania większego reali- 
zmu. Np. plastic, metal, water, 
glass. Chyba nie trzeba tiuma- 
czyć. 

BRUSHAMPS. Mapowanie 
planarne, sferyczne, kubiczne i 
cylindryczne. Ustawienia para- 
metrów tekstury. Color, diffuse, 
reflect, environment, ambient, 
bright, bump, specular, polish, 
filter, refract, clip. 


Filtry górnoprzepustowe po- 


(rzRZZA KRZY ZTA ZEW 
3 FMA 





winny mieć ujemne współczyn- | 


niki maski otaczające dodatni | 


element środkowy. Sądzę, że dla 
większości Czytelników jest to 
dość mętne. Ponieważ sam mia- 
łem z tym niejakie kłopoty, za- 
przęgłem do pracy arkusz kalku- 
lacyjny. Komórki od B3 do F7 
reprezentują 25 pikseli obrazu. 
W tym miejscu warto ujawnić, 
czym jest wartość tam wpisywa- 
na. Jest to oczywiście wartość 
R, G lub B. Jasne jest, że szaro- 
ści, czyli równe wartości RGB, 
upraszczają bardzo analizę za- 
gadnienia - wystarczy wpisać (i 
analizować) jedną liczbę. Komór- 
ki od H3 do L7 reprezentują 25 
elementów maski, Wartości tam 
wpisane to aktualnie analizowa- 
ny filtr. współczynnik (DivF) wy- 
chodzi nam automatycznie po- 
przez wstawienie w odpowiednią 
komórkę wzoru - SUM(H8:L7). 
Obliczanie końcowego efektu 
działania filtru podzieliłem na eta- 
py. Dwadzieścia pięć kolejnych 
komórek przechowuje wzory: 
B3*H3/Divf, C3*13/DWF i tak 
dalej. Środkowy piksel obrazu po 
zmianie to suma elementów tej 
tablicy. Pozostałe 24 elementy 
to oczywiście zwykłe przeniesie- 
nie wartości z pierwszej tablicy. 
Zmienia się tylko element środ- 
kowy. W praktyce maska filtru 
przesuwa się po kolei nad każ- 
dym elementem obrazu i wszyst- 
kie piksele pierwotnego obrazu 
będą po jakimś czasie zmienio- 
ne. Przygotowanie takiego arku- 
sza pozwala wpisywać dowolne 
typy maski filtrów i dowolne war- 
tości pikseli otrzymując natych- 
miast wynik. Pozwala to zaobser- 
wować co właściwie na co wpły- 
wa...a filtry tego typu występują 
nie tylko w Personal Paint, ale 
np. w ArtDepartament. Warto 
więc sobie taki arkusz ułożyć. 


MAGAZYN AMIGA 8/1997 





| szej ilustracji. 
pierwsze eksperymenty. Do do- 


TRANSPARENCY. Liniowa 
przezroczystość z możliwością 
ustawienia zanikania (fading). 
Szybko liczone załamanie światła 
bez konieczności korzystania z ra- 
ytracingu. 

REFLECTIONS. Obiekty mogą 
odbijać gradienty, brush-mapy 
lub scenę, w której się znajdują, 
przy ustawionym cubic environ- 
ment map. 

RENDERING. Bardzo szybki 
rendering otrzymany dzięki al- 
gorytmowi używanemu do tej 
pory na dużych staciach gra- 
ficznych. Kilka poziomów do- 
kładności, ustawianych przez 
użytkownika w zależności od 
jakości, jaką chce otrzymać. 








Wszystko to widać na pierw- 


Druga pokazuje 


| świadczeń wybrałem kawałek 


czarnego kreskowego rysunku 
nałożonego na cieniowane tło. 
Cieniowanie przebiega od czer- 


AMRSGZAYCHĘ! 


Dodatkowo wysokiej jakości 
antialiasing. 

MOTION BLUR. Szybki, praw- 
dziwy motion blur, naśladujący 
wiernie realny obraz z kamery. 

LENS FLARES. Flary z możli- 
wością ustawienia wszystkich 
parametrów, jak w Lightwave. 

SHADOWS. Realistyczne cie- 
nie bez używania raytracingu. 
Również tzw. miękkie cienie. 

LIGHTS. Typy: distant, point, 
spot i dodatkowo umbrella 
umożliwiające symulację praw- 
dziwych źródeł światła w real- 
nym świecie. 

PLUG-IN. Interfejs do plug- 
inów umożliwiający operacje na 
teksturach, efektach oraz do- 







ni do bieli, z tym że czerń rysun- ( 
ku jest ciemniejsza od najcie- 


mniejszego elementu tła. Taki ry- 
sunek jest w swojej lewej części 
prawie całkiem nieczytelny. 
Wzarcowy rysunek (górny lewy) 
został poddany działaniu filtra, 























SHARPEN LOW 2 


SHARPEN MEDIUM 2 SHABPEN HIGA 2 







SOFTWARE _ 


WA WWE CY EEE NORA ERNIE DENY JNPATZIE 


dawanie obiektów podstawo- 
wych. 

68040 i 68060. Przepisana 
biblioteka math.library I pełne 
wykorzystanie tych procesorów. 
Zapowiedziana wersja na PPC. 

CGFX. Program działa na wszy- 
stkich kartach z systemem Cyber- 
GraphX. Zastosowane zostało 
podwójne buforowanie. Kod zop- 
tymalizowany na CyberVision 64. 

To by było mniej-niż-więcej na 
tyle. Od tych danych głowa boli - 
tylko ciekawe, jak długo przyjdzie 
jeszcze poczekać na to cudo. 
Takiego programu nie robi się w 
miesiąc, ani nawet w rok, ale czy 
wtedy będą jeszcze jacyś amigow- 
cy chcący kupić taki program? 








który nic nie zmienia. Taki efekt 
daje filtr, którego maska składa 
się z samych zer z centralnie 
ułożoną jedynką i DivF”=1. Jeżeli 
policzymy sobie - „coś'x0, 
„coś2”"x0Q i tak dalej - to oczywi- 
ście otrzymamy zero. Wyjątkiem 
jest środkowy piksel na który 
działa jedynka w centrum, co 
daje „piksel'x1 = „piksel”, czyli 
po podzieleniu przez 1 (DivF) 
znowu „piksel” i to samo co 
było... 

Przykład poniżej to filtr HP1, 
znany w Personal Paint jako 
Sharpen Medium. Jak zmienia 
wartości piksela można przeba- 
dać opisanym wyżej arkuszem, 
a w praktyce wygląda tak jak na 
rysunku. Obraz nie wygląda zbyt 
„prawdziwie”, ale za to ma tro- 
chę detali z lewej strony, tych 
których normalnie nie można zo- 
baczyć na ciemnym tle. 

Dalej mamy filtr HP2, w którym 
elementy ujemne (-2) otoczone 
są dodatnimi (1). Ponieważ filtry 
ze współczynnikami dodatnimi w 
zasadzie rozmywają obraz, moż- 
na się spodziewać takiego efek- 
tu i rzeczywiście - obraz jest 
podobny do poprzedniego, ale 
bardziej miękki. Warto zwrócić 
uwagę, że uczestniczy w tym 
procesie nie pięć, a dziewięć 
pikseli. 

Następny filtr - HP3 jest 
podobny do HPi, z wyjątkiem 
centralnego współczynnika, 
który jest znacznie większy. 
DivF. przypominam, wychodzi 
niejako automatycznie - w tym 
wypadku 4x(-1)+20 =16. Obraz 
jest zdecydowanie najbardziej 
„miękki” - do tego stopnia, że 
detale po lewej praktycznie nadal 
są niewidoczne. 

Następne dwa filtry stworzy- 
łem sobie sam. Z pary „nowy1” i 
„nowy2”, ten drugi daje zdecy- 
dowanie najwyraźniejszy obraz. 
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Czym się różnią? Po pierwsze 
cała maska 3x3 jest wykorzysta- 
na. Po drugie ostatni filtr ma 
większe współczynniki ujemne 
(-2). Coś z tego wynika, ale co? 

Trzecia ilustracja pokazuje 
przykład zaczerpnięty z cytowa- 
nej książki. W praktyce bowiem 
filtrów tego typu, częściej niż w 
kryminalistyce, używa się w bio- 
logii, astronomii itp. Drobne de- 
tale preparatu uwypuklają kolej- 


ne odmiany filtrów górnoprzepu- 
stowych. Do znanych z Personal 
Paint filtrów Sharpen Low i High 
dodałem własne - Medium iUltra. 
Jak widać operacja się udała, 
ponieważ obraz jest stopniowo 
coraz bardziej wyrażny i kontra- 
stowy. poprzez kolejne stopnie 
| Low, Medium, High i Ultra. Mu- 
, szę przyznać, że parametry fil- 
| trów dobrałem niejako intuicyj- 
nie. Próbowałem więc, zachę- 


AN EL RU 2 4 AE OÓE — 


ź związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi numera- 
| mi Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający zamówie- 
nie poszczególnych egzemplarzy, za cenę niższą o 50%, oczy- 

| wiście tylko tych, których numery zostały umieszczone w kuponie, | 
nakład pozostałych jest wyczerpany. W odpowiedniej kratce nale- 
ży wziąć w kółeczko numer egzemplarza, który chcą Państwo 

| otrzymać, wpisać drukowanymi literami swój adres i wysłać kupon | 
(lub jego odbitkę kserograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby 

| dołączyć kopię wpłaty pocztowej, sumy widniejącej przy każdym | 


| numerze + 1,20 zł (koszty wysyłki) na konto: 
LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 10201097-318121-270-1-111 


2/96 | 
1 zł 50 gr 


1/96 
1 zł 50 gr 
za 
7/96 
1 zł 75 gr 
12/96 
1 zł 75 gr 


5/97 
3 zł 50 gr 


11/96 
1 zł 75 gr 


| 
| 
| 
| 
| 
| 6/96 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


8/96 
1zł75gr_ | 


1/97 
1 zł 75 gr 


6/97 
3 zł 50 gr 





4/96 5/96 
1 zł 50 gr 1zł75gr 
9/96 10/96 
12475 gr 1 zł 16 gr 
3/97 
1 zł ró gr 


2/97 
1 zł 75 gr 


l KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI | 
| UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA | 
| Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku „Numery | 


archiwalne". 


| Reklamacje prosimy zgłaszać pod telefonem: 410031 wew. | 
| 221, we wtorki i piątki, w godz. 10.00 - 12.30, u pani Marit | 


Paczkowskiej. 


cony tym sukcesem, stworzyć 


następne odmiany filtrów. Tym | 


razem zamiast pięciu lub dzie- 
więciu „aktywnych” współczyn- 
ników ułożyłem pola „kernel” w 
plamy 21 współczynników. Ta- 
kie maski uwzględniają większy 
obszar wokół zmienianego punk- 
tu i powinny działać dokładniej. 
Starałem się zachować pewne 
podobieństwo do poprzednich 
filtrów poprzez zachowanie 
podobnych wartości współczyn- 
ników ujemnych maski (kernel) i 
współczynnika normalizującego 
(DivF). 

Wynik - Low2, Medium2, itd, 


jest kiepski - wszystkie obrazy | 
, trów górnoprzepustowych. Z 


są zdecydowanie bardziej kon- 
trastowe niż powinny. Zwróciłem 
więc uwagę na problem „DivF”" - 
współczynnik ten jest sumą 
współczynników maski, ale zmie- 
niając wartość centralnej warto- 
ści „maski splotu” można zmie- 
nić I DivF. Widać to wyraźnie na 
czwartej ilustracji. 

Pokazane tu przykłady mają 


| prawidłowo obliczony współ- 


czynnik DivF, ale zmieniający się 
kolejno od „1”, poprzez „4" do 
„16”, Widać dość ciekawy efekt 
- wiele małych ujemnych współ- 
czynników maski przy DivF=1 


daje bardzo silny kontrast i „twar- | 


dy” mocno zgrafizowany obraz. 


Cztery razy większy DivF daje | 


już obraz bardziej normalny, 
choć nadal dość „graficzny”. 
Kolejne pomnożenie współczyn- 
nika uśredniającego przez czte- 
ry pozwala zobaczyć obraz z ła- 
godnie zarysowanymi detalami. 


/ Widać z tego, że pokazane na 
| poprzedniej ilustracji przykłady 


w wersji „2” można było zmięk- 
czyć, powiększając centralny 
element maski i zarazem „współ- 
czynnik normalizujący” - DivF. 
Ostatnia ilustracja łamie zasa- 
dę prawidłowego obliczania 
DivF. Pierwszy przykład to wzór 





do doświadczeń: DivF= 20x(- 
1)+36 = 36-20 =16. Następnie 
współczynnik normalizujący 
ustawiamy za mały o cztery. 
Otrzymany obraz jest zbyt jasny, 
jakbyśmy oglądali nie do końca 
wywołane zdjęcie. Następny 
przykład - DivF za mały o sześć. 
Obraz jest tak jasny, że widać 
tylko „najmocniejsze" detale. 
Odwrotna sytuacja - współczyn- 
nik za duży o połowę (o osiem), 
daje ciemniejszy obraz, ale nadal 
podkreślający bardziej kontra- 
stowe elementy. 

Jest to już pewne minimum 
informacji, jakie jest nam po- 
trzebne do tworzenia nowych fil- 


doświadczeń widać, że współ- 
czynnikiem normalizującym moż- 
na regulować jasność obrazu, 
jeżeli jest większy lub mniejszy, 
niż to wynika z obliczeń. Można 
też zmniejszać kontrast obrazu, 
doprowadzając DivF do więk- 
szych wartości, poprzez zmianę 
środkowego współczynnika ma- 
ski. Uwypuklenie szczegółów 
uzyskujemy również zwiększając 
ujemne współczynniki maski. 
Podobne działanie ma też zwięk- 
szenie liczby czynników aktyw- 
nych (niezerowych) filtra. 

Jeżeli teraz mamy trochę cza- 
su, możliwości | wiedzy progra- 
misty możemy, na podstawie do- 
świadczeń z filtrami górnoprze- 
pustowymi w Personal Paint, 
stworzyć coś co powinno zado- 
wolić wszystkich: program z ru- 
chomym oknem sterowanym su- 
wakami kontrastu, jasności, itd. 
za pomocą których „wyostrzymy” 
każdy mętny i niewyrażny obraz. 
Jeżeli będzie to działać na pale- 
cie 24-bitowej i w czasie rzeczy- 
wistym - to o niczym innym nie 
trzeba już marzyć... 


* Cznsicphar D. Watkies, Albarto Sadun | Stephen 
Marenka „Aoweczesne metody przetwarzana obrazu”, 
Wydawnictwa Naukowo-Techsiczne, Warszawa 1995. 


MAGAZYN AMIGĄ 8/1957 





EYES CZY NPA PENTA ROZOSE ET A AREE PARA 





SORTOWANIE BINARNE 


Sortowanie jest operacją często wykorzystywaną 
w programach. 


Artur Muszyński (AMST/UNION) | 





a przykład w moim przypadku sortowanie okazało się potrzeb- 
ne przy pisaniu procedur do grafiki 3D - do uporządkowania 
ścian względem osi Z. Najczęściej proponuje się w takich 
przypadkach algorytm znany pod nazwą Quick Sort. Ja jednak 
nie dałem się przekonać, że nie ma nie lepszego i w rezultacie 
skorzystałem z trochę innego algorytmu. Sortowanie binarne, bo o 
nim jest mowa, działa na podobnej zasadzie co Quick Sort. Różni się 
przede wszystkim lepszym kryterium podziału (jak wiadomo, wybór 
optymalnego „wartownika” jest sporym problemem), Nie będę jednak 


omawiał zasady działania algorytmu Quick Sort, gdyż można go łatwo | 
znależć w literaturze, przejdę od razu do przedstawienia działania 


sortowania binarnego. 


Załóżmy, że mamy pewien ciąg liczb, których zakres jest ograniczo- 
ny. Na przykład mamy posortować tablicę słów szesnastobitowych. 
Każdy element w tablicy jest liczbą całkowitą (dla uproszczenia niech 
to będą tylko liczby całkowite dodatnie) reprezentowaną przez 16 
bitów. Możemy ten fakt wykorzystać. Będziemy sortować liczby wzglę- 
dem kolejnych bitów. Najpierw więc podzielimy tablicę na dwie podta- 
blice, z których pierwsza ma bit 1 5-ty wyzerowany, a druga ma bit 15- 
ty ustawiony. Teraz obie podtablice dzielimy pod względem wartości 
bitu 1 4-go i tak dalej, aż dojdziemy do bitu 0. Złożoność obliczeniowa 
takiego algorytmu jest rzędu N*B, gdzie N jest długością tablicy, a B 
jest ilością bitów reprezentujących elementy tablicy. W rzeczywistości 
ilość wykonanych porównań jest znacznie mniejsza niż N*B. Algorytm 
działa najlepiej, gdy N jest mniejsze od 2 do potęgi B, na przykład, gdy 
N=1000 i B”16. W innych przypadkach algorytm również działa 
poprawnie, ale gdy N jest znacznie większe od 2 do potęgi B, można 
znależć inne, szybsze metody sortowania (na przykład sortowanie 
przez histogram). 

Poniżej prezentują możliwie uproszczony program w języku © przed- 
stawiający działanie sortowania binarnego. Ciąg danych stanowi N 
elementowa tablica, a elementy są BITS bitowe. Program jest pro- 
ściutki, jego ulepszenie pozostawiam Czytelnikom. Najlepiej przero- 
bić go w całości na asembler. Jeśli ktoś chce to zrobić, to podpowiem, 
że taką dziwną konstrukcję alig]ash, łatwo można zastąpić przez 
rozkaz btst d0,d1. W dO wpisujemy wartość b (numer sortowanego 
bitu), w di wpisujemy wartość a[k]. 

Procedura Sort() jest rekurencyjna. Na jej wejściu podajemy po- 
czątkowy i końcowy indeks sortowanej podtablicy oraz numer sorto- 
wanego bitu. Dla posortowania całej N-elementowej tablicy podaje- 
my początkowy indeks równy O, końcowy indeks równy N-1, numer 
bitu równy BITS-1. Procedura Sort() dzieli tablicę na dwie podtabli- 
ce, względem wartości bitu b, a następnie dla obu podtablic wywao- 


łuje rekurencyjnie Sort() dla nowych indeksów i zmniejszonej warto- | 


ści b. 
Podział podtablicy dokonuje się w sposób następujący: 





1. Porównujemy bit b pierwszego i ostatniego elementu podtabli- | 


cy. W programie odpowiednio mają one indeksy Ig i rg. 

2. Jeśli bit b elementu o indeksie Ig jest wyzerowany, to znaczy, że 
element ten ma pozostać na swolm miejscu. Przechodzimy zatem do 
następnego w kolejności elementu, zwiększając o 1 - indeks Ig. 

3. Jeśli bit b elementu o indeksie rg jest ustawiony, to znaczy, że 
element ten ma pozostać na swoim miejscu. Przechodzimy zatem do 
poprzedniego w kolejności elementu, zmniejszając o 1 indeks rg. 

4, Jeśli bit b elementu o indeksie lg jest ustawiony, a bit b elementu 
© indeksie rg jest wyzerowany, to znaczy że elementy te trzeba 
zamienić miejscami. Po tej zamianie, elementy ustawione są prawidło- 
wo. Zatem od razu, w tym samym kroku można zwiększyć lg i zmniej- 
szyć rg. y 

5. Powtarzaj operacje 2 do 4, gdy indeks lg jest mniejszy od 
indeksu rg. 
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W moim programie elementy o indeksie lg i rg rozpatrywane są w 
jednym kroku, ale można to robić dokładnie, zgodnie z powyższą 
procedurą: 





while(lg<rg| vra[1g]; 


l a(lg++]|=a[rg]; | 


if(a[rg]esh| rg=; alrg-J=v: | 
else if(!(aflg]auh)) 1g++; | ] 
else | > | 





Po zakończeniu podziału wywołujemy rekurencyjnie, sortowanie 
nowych podtablic. Jak widać, sposób ustalenia nowych indeksów 
jest w moim programie trochę mętny, ale może Wam uda się napisać 
to krócej. Można też algorytm trochę przyspieszyć (o jakieś 30%) 
przez oddzielne rozpatrywanie podtablic o długości 2 i 3 (można je 
posortować przez bezpośrednie porównanie, unikniemy w ten spo- 
sób kilku zbędnych operacji)» Powodzenia! 


j* 1: 





Sortowanie binarne 6,4 
1937 Artur Muszyński (AMST/ sortuj rekurencyjnie 
UNION I indeka lewy, 
+; r indeka prawy, 
/* ilość elementów tablicy */ b testowany bit 
Vdefine N 20 ax 
/* rozmiar elementów tablicy */ void Sort[int 1, int r, int bł 


tdefine BITS 5 1 
i 


| 
| 
f* tablica do pozortowania */ | 


int 1g,rg; / lewy i prawy 
int a[X]= wartownik 
I int sh; 
4,7.,11,4,3.29,30,4,5,1, int v; 
7,7,16,1,23,21,23,6,15,3 sh=1sb; 











Marek Pampuch 
„Program dla Kowalskiego” 








Książka zawiera opisy 
100 amigowych progra- 
mów Public Domain i 
Shareware. Warunkiem 
umieszczenia programu 
w książce była możli- 
wość uruchomienia go 
na dowolnej Amidze, po- 
cząwszy od A500 z 1 MB 
pamięci i systemem ope- 
racyjnym 1.3, a Skoń- 
czywszy na A4000 z kar- 
tą CyberStorm060. 

Każdy program zaopa- 
trzony jest w metryczkę 
z informacją o jego auto- 
rze, objętości i numerze wersji, ewentualnej opłacie re- 
jestracyjnej, języku, w jakim napisana jest instrukcja do- 
łączana do programu oraz źródle, w którym można zna- 
leżć dany program. 

Większość programów opisanych w tej książce, mimo 
że czasem nie są to produkcje najnowsze, jest przez 
autora książki używana na co dzień. 





Amiga - wszystkie typy 


Jiizzzzzz 





Stron 224, format B5, oprawa miękka. 
ISBN 83-85545-43-3 
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_SOFTWARE_ 





1g=1; 


while(lg=rg| 


rg=r; 
| 
/* porównej allg] z e|(rg] */ 
if (a(lg] £sh) 
I 
if (afrg]jash) rg-: 
/* zamień elementy tablicy 
elee | 
v=a[1g]; 
a[lg++|=a[rg]; 
a|[rg-)]=v; | 


> | 





if(a(rg]śssh) | 
1g9++; 
rg-: ] 
81388 1g*+; 
l 
if (b>0] 
if |lg==rg) 
1 
| if [a[rg] śsh] 


I > | 





if[1<1g-1) Sort[1,lg-1,b 


if(rg*r) Sort(rg,r,b-1); 
else 

l 
if|l=< .1g,b-1); 


Sort (rg+1,r,b 


) Sort(1 






elae 


if(1<rg]j Sort(l,rg,h-1); > 


2000 OWE O 


if| 


J 


1g<r) SŚort(lg,r,b-1); 


f* wywożanie sortowania */ 
void mainęvoldi 
/* gortuj całą tablicę a[] */| 
Sort(0,N-1,81TS-1) ; 


p 
/* koniec */ 





AMIGA FORMAT - SCENE STORM 


VOyager 


łytka ta stanowi co prawda 
dodatek do Amigi Format 
GD 29, niemniej składan- 
ka zawartych na tej płycie 
dem, slideshowów, modułów i 
innych ciekawostek godna jest 
osobnego omówienia. Na pierw- 
szy rzut oka układ i zawartość 
danych na kompakcie bardzo 
przypomina inną płytę - Space- 
balls Scene Storm. Amiga For- 
mat Scene Storm to kompilacja 


danych przygotowana przez Dl- 
gital Candy. Stanowi ona zbiór 
wybranych plików znajdujących 
się w BBS-ie o tej samej nazwie. 
Na płytce znajdziemy krótkie 
omówienie zawartości katalogów 
(w formacie AmigaGuide), skrypt 
zawierający niezbędne assigny i 
na dokładkę instalacyjną wersję 
AsimCDFS (demo), tudzież do- 
datki w postaci przełączników 
pamięci cache procesora. Wszy- 
stko to po to by ułatwić życie, | 
rzeczywiście, płytkę Scene 
Storm przegląda się dosyć miło, 





Marka Pampucha 


Zamówioną książkę: 
E 
cena: 13 zł 90 gr 





[i 


Mój adres: 


Miejscowość: ........... 





Aby otrzymać książkę należy: 
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odbiorę osobiście w Wydawnictwie 


proszę wysłać mi pocztą 
cena: 13 zł 90 gr + koszt wysyłki 
(1 zł 20 gr w Warszawie, 1 zł 50 gr poza Warszawą) 


Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę | 


„Program dla Kowalskiego” 


IMIĘŁNAZWISKOS ZK SS crew a zz ppsa CEO TEŁ Tyc 
KO RALONSER A 02 Tre PŁOTEM TA YZ O O WT 






Dołączam potwierdzenie wpłaty. 
Kupon jest ważny do 31.08.97. | 


1. Wypełnić starannie kupon, zwracając szczególną uwagę na 
czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz 
zaznaczając krzyżykiem, czy książka ma być wysłana pocztą, czy 
będzie odebrana osobiście w Wydawnictwie. 

2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 

Lupus Sp. z o.o. 1X Oddział PKO BP w Warszawie 
R-k nr 10201097-318121-270-1-111. | 
3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: | 
Wydawnictwo Lupus Sp. z 0.0. 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
dołączając potwierdzenie wpłaty. 

Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w sie- 
| dzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w 
Wydawnictwie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbioru 








tym bardziej że do większości 
plików wykonywalnych dołączo- 
no informację (wyświetlaną tuż 
przed uruchomieniem) o możli- 
wości powrotu lub nie do syste- 
mu po wykonaniu programu. 
Co ciekawego znajduje się na 
płycie? Pokażna kolekcja dodat- 
ków do AmiExpressa (ok. 12 
MB) w postaci zarchiwizowanej, 
prawie 23 MB Ascii-art, 23 MB 
chartsów i diskmagów (w tym 
ArtMag, Hydra, NeverMind, 


PacMag, Raw, Speed, Subcul- | 


ture), ok. 53 MB żródłówek, do- 
kumentacji i narzędzi dla pro- 
gramistów (GCC 2.7.0, AsmO- 
ne 1.28, GFXCon, PhxAss, Pro- 
Packer, ProRunner). Jest w 
czym wybierać, jeśli znajdzie- 
my tu nawet 8 MB danych zwią- 
zanych z tzw. UFO-Sceną. 
Przejdźmy jednak do tego, co 
najważniejsze. Każdy wielbiciel 
demek znajdzie tu ok. 56 MB 


różnorodnych produkcji, wrzu- | 


conych w jeden katalog, tylko 


| gdzieniegdzie uporządkowa- 


nych względem nazw dem lub 
nazw grup. Będziemy mieli co 
oglądać, choć produkcje zawar- 
te w katalogu Demos do naj- 
świeższych już nie należą. 
Część z dem zawartych na pły- 


cie została pozostawiona w po- 


staci zarchiwizowanej (DMS). w 
katalogu Intros znajdziemy po- 
kaźny zbiór inter uporządkowa- 


nych względem nazw grup lub | 


alfabetycznie (w podkatalogu 
misc). Łącznie jest tu ok. 12 





MB programów. To nie koniec, 
bo widnieje tu jeszcze jeden, 
pokaźny katalog - mianowicie 
Parties zawierający ok. 300 MB 
różnorodnych danych z imprez 
scenowych, niestety materiał 
ten jest raczej nieaktualny (w 
większości pochodzi z roku 
1995) i na dokładkę mocno nie- 
kompletny. Znajdziemy tu mię- 
dzy innymi produkcje z Assem- 
bly 95, Euskal 3, Gasp 95, Hap- 
pening 95, IntelOutside 2, Kin- 
dergarden 5, Nexus, Odyssey 
95, The Party 5, Voyage 95. W 
podkatalogach z demami czę- 
sto panuje spory bałagan, gdyż 
wszystkie dema wrzucono w je- 
den katalog. Na szczęście jest 
sposób na rozróżnienie exeków 
- każde demo przypisano ikoną. 
Na płytce znalazło się także 
miejsce dla ok. 11 MB slide- 
showów, 51 MB music dysków i 
ok. 63 MB modułów (podzielo- 
nych względem autorów lub 
grup i uzupełnionych © wyniki 
competitions, rozgrywanych w 
Digital Candy BBS), niewielką 
porcję SID-ów, tudzież pokaźną 
porcję modułów z dem (ok. 26 
MB). Reasumując - płytkę tę 
warto mieć w domu jako uzupeł- 
nienie zebranych do tej pory 
scenowych produkcji. Jest tu 
sporo ciekawych rzeczy, choć 
szczerze mówiąc, nie są to ani 
najnowsze, ani w większości wy- 
padków - najlepsze produkcje. 
Niemniej kilka ciekawostek da- 
łoby się wyszperać. Jako że płyt- 
ka ta sprzedawana jest wraz z 
kompaktem Amiga Format 13za 
naprawdę niewielkie pieniądze, 
myślę, że warto się skusić. 


Ścene Storm 
Eureka Kard £ Software 
29 zł (stanowi dodatek 


[JUL ULE 
Dystrybutor: 
Cena: 


do płyty Amiga Format 
© 13) 
6/10 
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r 


la tych, którzy nie pamię- 


tają przypomnę, że grupa | 


ta zajmuje się pisaniem 

programów pod syste- 
mem. Jak dotychczas są to pro- 
gramy niewielkie, pisane z po- 
trzeby chwili. Być może w nieda- 
lekiej przyszłości będzie to coś 
większego. 

w ramach przybliżenia dzia- 
łalności grupy przedstawię Wam 
kilka produktów spod znaku Bla- 
Bla (dobra nazwa to już połowa 
sukcesu :). 

Na pierwszy ogień idzie naj- 
prostszy chyba programik w do- 
robku grupy - CrazyText. Jego 
przydatność jest co najmniej 
kontrowersyjna, chyba że lubi- 
cie posyłać swoim sympatiom ra- 
czej dziwne listy... Zamienia on 
„zwyczajny” tekst na tekst „nad- 
zwyczajny”, np. „Amiga króluje” 
na „AMi9a żrOIUiG”, Możecie 
być pewni, że taki list wywoła 
zamierzony efekt. 

Skoro już jestem przy małych 
programikach, wspomnę może 
coś, co powinno być przydatne 
dla tych, którzy mają mało pamię- 
ci, a chcieliby uchronić się od 
niespodzianek związanych z wi- 
rusami. Mówię o VectorViewerze. 
Obecna wersja 1.1 otwiera małe 
okienko wyświetlając w nim za- 
wartość wektorów systemowych. 
Jeśli któryś z nich nie jest 0, może 
to oznaczać, że w naszym syste- 
mie coś się zagnieździło, o czym 
program powiadamia migając 
ekranem i ewentualnie (jeśli ktoś 
ma tak ustawione w preferen- 
cjach) wydając sygnał dźwięko- 
wy. Jako użytkownik możesz wy- 
zerować zawartość wektorów, co 
powinno usunąć wirusa z syste- 
mu (w zależności od tego, jak ta 
bestia jest sprytna...). 

Oba powyższe programy po- 
winny działać pod systemem 1.3. 
Następne posiadają większe wy- 
magania -co najmniej system 2.0. 

Jedną z większych produkcji 
grupy jest File Master Packet - 
pakiet przydatnych programów 
napisanych pod kątem ich uży- 
teczności w File Masterze 3.0, 
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Dariusz J.„Thutor Garbowsk | Zapewne większość stałych Czytelników pamięta 


newsa z numeru 2/97 dotyczącego grupy BlaBla. 


jakkolwiek większość z nich moż- 
na użyć jako komend CLI, albo 
podpiąć je do innego programu, 
np. Directory Opusa, File Maste- 
ra 2.x, etc. 

w skład obecnej wersji pakie- 
tu wchodzą: 


Addlcon - dodaje ikoty do plików, CrmCrunch - | 
kompresuje piki 2a pomocą crm.libeay | 
(Cruncż Mane), CrmDecrench - dekompresuje | 
pliki spakowane przy pomocy crm.librzry, Flt- 
Crunch - kompresor plików (powerpac- 
ker.Gbrary), FMDecruncź - dekompresor plików 
(powerpakes library), Cut - „tnie” póki na koka 
części, Join = łączy pfl w jeden większy, Date 
Changer - rekursyjme zmienia ćstę plików, find 
file - „paszukiwacz” pilków, Modźkod - bardzo 
przydatny pezy kopiowaniu plików na dyskietkę 
pecetową - przesosi przedrostek nazwy plików 
na kosiec (np. mod.ghaenna za fhaenna.mod, 
dzięti czemu na dysku pecztowym zazwa bę- 
dzie nia mod. gha, a ghaenna mod). 





Z tego pakietu niedoświadcze- 
ni użytkownicy File Mastera 
mogą się również nauczyć jego 
konfiguracji. Naukę ułatwiają 
załączone przykładowe konfigu- 
racje oraz dokumentacja w wer- 
sli polskiej i angielskiej. 

Dla programistów w asembile- 
rze lub C również coś się znaj- 
dzie. Programiki (może raczej 
komendy) Bin2Asm i Bin2C będą 
przydatne dla tych, którzy muszą 


| sobie wygenerować z kodu bi- 


narnego plik źródłowy z danymi. 


| (konwertują one wybrany plik na 





format źródłówki, czyli dla asem- 
blera linie „dc.b", adla C „Ox.."). 
Chociaż komendy te są skompi- 
lowane dla OS 2.0, to początku- 
jący programista w © będzie po- 
trafił sobie przekompilować je dla 
systemu 1.3 - trzeba zamienić 
wszystkie „Printf” na „printf”. 
Przy pracy z Amigą zdarzają 
się również i niemiłe momenty. 
Bardzo niemiłe jest dla posiada- 
czy twardzieli utracenie Rigid- 
DiskBlock. Wiąże się to z utratą 
podziału na partycje oraz zapisa- 
nych w RDB filesystemów. Jeśli 
dodatkowo nie mieliśmy zapisa- 
nych gdzieś na karteczce, bądź 
ratunkowym dysku, danych o na- 
szym HD, może się to wiązać z 





utratą wszystkiego, co w pocie 
czoła zgromadziliśmy. Tutaj na 
ratunek przychodzi RDBArc, 
którego ostatnia wersja ma nu- 
merek 1.1d. Program ratuje jed- 
nak tylko zapobiegliwych, czyli 
tych, którzy zawczasu przygotują 
się na najgorsze. W tym celu na- 
leży za pomocą RDBArca zapi- 
sać sobie na dysk ratunkowy Ri- 
gidDiskBlock do pliku. Później w 
sytuacjach ekstremalnych po- 
zwoli to na odtworzenie jego za- 
wartości na twardym dysku. 
Oprócz tego program wyświetla 
również informacje na temat da- 
nych fizycznych naszego hade- 
ka. podziału na partycje, itp. 
wygodne GUI uprzyjemnia pra- 
cę, a dzięki lokalizacji program 
doczekał się już norweskiego tłu- 
maczenia (poza wbudowanym 
angielskim i dostarczanym pol- 
skim). 

Skoro już jestem przy twardych 
dyskach, to warto wspomnieć o 
Replacerze 3.021. Pozwala on na 


bardzo wygodną i prostą zamia- | 


nę pojedynczych obrazów (tylko 
wyglądu! = nie zawartości toolty- 
pe'ów, czy położenia!) ikonek na 
inne, bądź zamiany hurtem, czyli 
np. wszystkich szuflad, czy jakie- 
goś typu ikon readme, etc. na 
jeden ich rodzaj. Program jest 
dość wysoce konfigurowalny - 
font sensitive z możliwością wy- 
boru fontu, położenia na ekra- 
nie, ekranu publicznego, języka 
(lokalizacja: na razie polski i an- 
gielski), app ikonek... Ikonki 
można zmieniać na kilka sposo- 
bów, m.in. dragśdrop. 

Mając twardziela często trafia 
się na problem znalezienia jakie- 
goś konkretnego pliku. Powstało 
już stosunkowo dużo programów 
wyszukujących, jednak wydaje mi 
się, że jednym z lepszych z nich 
jest Searcher, na razie w wersji 
0.8. Pozwala on na wyszukiwanie 
plików według nazwy (możliwość 
użycia patternów), rozmiaru (moż- 
na określić, że plik ma być mniej- 
szy, równy lub większy od poda- 
nego rozmiaru), komentarza, bi- 
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tów protekcji. Ze względu na 
wczesną wersję, autor zapomniał 
(zdarza się --) o wyszukiwaniu 
według daty. Również i ten pro- 
gram ma dość duże możliwości 
konfiguracyjne, podobne do wy- 
mienionych przy Replacerze. Po 
zakończeniu wyszukiwania wy- 
świetlana jest lista znalezionych 
plików, katalogów. Można zmienić 
np. nazwę, komentarz, bity pro- 
tekcji, ete. pliku/ katalogu, bądź 
zgrać do pliku tekstowego nazwę 
wybranego pliku, bądź całej listy. 
Jako że jest to jedna z wczesnych 
wersji, można się spodziewać 
dalszej rozbudowy programu. 

Opisane w tym artykule pro- 
gramy to tylko część dorobku 
grupy. Jeśli ktoś chce zapoznać 
się z tymi lub innymi programa- 
mi, to może poszukać ich w Ami- 
necie. Najprostszą metodą zna- 
lezienia programów spod znaku 
BlaBla jest poszukiwanie archi- 
wów, których nazwa rozpoczyna 
się na „2b_”. Przykładem takie- 
go archiwum może być 
„2b_Bin2C .lha”. Niestetyw Ami- 
necie nie zawsze są wszystkie 
programy, poza tym nie wszyscy 
mają dostęp do Internetu, czy 
kompaktów. Dlatego też pole- 
cam bibliotekę PD/ Share PolWa- 
re, gdzie znajdziecie programy 
nie tylko BiaBla, ale także wielu 
innych polskich programistów. 
Można ją otrzymać przesyłając 
na jeden z poniższych adresów 
kopertę, znaczek oraz, w zaleź- 
ności od ilości zamawianych 
numerów, odpowiednią liczbę 
dysków i wielokrotność sumy 50 
gr za każdy nagrany dysk (koszty 
reklamy oraz korespondencji z 
autorami programów): 


Tomasz Korolczuk lub Grzegorz Jeraszek | 
ul. Wyspiańskiego 4/13, ul.Katowicka 27/7 

| 06-300 Sokołów Podlaski, 47-400 Racibórz 

| tel.(0:36) 155523 


| Internet: yoyoBsilesia. lemet. pl 
| wwn.silesia.terset.pl/ "yoyo Ak 

Ps.Prawdopodobnie w chwili, 
gdy czytacie ten artykuł, z ser- 
wera ftp safona tuniv.szczecin.pl 
możecie ściągnąć dyski PolWa- 
re oraz (być może) programy 
napisane przez członków BlaBla. 
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* Install przez RAD 


Marcin XMS” Sokołowski 


Jeśli macie w swoim archiwum kilka spakowanych DMS-em dys- 
kietek do instalacji, a nie posiadacie żadnej wolnej dyskietki - rozpa- 
kujcie pierwszą dyskietkę instalacyjną, pozostawcie DMS-a w tle i 
uruchomcie proces instalacji z „dyskietki RAD-owej". Kiedy Installer 
poprosi o włożenie następnego dysku (i wyświetli komunikat z ga- 
dżetem RETRY), rozpakujcie DMS-em żądaną dyskietkę do RAD-u i 
kliknijcie na owe RETRY. Z każdą następną „dyskietką” robil się to 
samo, aż do zakończenia instalacji. 


** Dyskietki z 3.x na 2.x 


Marcin „XMS” Sokołowski 








Jeśli rozpakowaliście DMS-em archiwum na dyskietkę, która miała 
zainstalowany DirCache (opcja systemu 3.x, niewidoczna w syste- 
mach niższych), nie wpadajcie w panikę. Dyskietkę da się odczytać, 
trzeba tylko odpowiednim programem narzędziowym (np. prostym X- 
COPY) zainstalować ponownie bootblock (może być FFS-bootable). 
Niestety, nie doszedłem jeszcze do tego, jak zrobić to z dyskietką 
rozpakowaną do RAD-u, 


** Fonty dla Kowalskiego 


Łukasz Cielecki, Legnica 


Osoby, które nie są szczęśliwymi posiadaczami „twardziela”, a 
które czasami chcą coś sobie wydrukować, mogą natknąć się na 
niemały problem. Otóż dyskietki z gumy nie są, więc mogą wystąpić 
problemy z upchnięciem stosownej liczby czcionek do katalogu 
„fonts”. No więc tworzymy sobie drugą dyskietkę z fontami! Tak, ale 
większość programów odczytuje je z urządzenia logicznego 
„FONTS:”. Ok, robimy przypisanie (assign). No, ale jeśli dysków z 
fontami jest kilka, to mamy problem ze zmienianiem owych „assi- 
gnów". Zamiast grzebać w sekwencji startowej, czy wchodzić do 
CLI, wystarczy skorzystać z poniższego skryptu! 

1. Wpisz (i zapisz np. pod nazwą „skrypt”) tekst za pomocą dowol- 
nego edytora np. systemowego ED-a, CED-a lub twojego ulubionego 
programu (tylko zapisz tekst jako „goły” ASCIII): UWAGA! Nie musisz 





rzecz jasna wpisywać komentarza (znak „;" I dalej). 

„key dsk/K ;pobięramy parametr dsk (nieobowiązkowy)j „def dsk = 
„FontDisk;* ;gdy nie podasz parametru zostanie przyjęty „FontDisk:* 
|jaesgign Ponta: „<dsk>fonts"* ;wykonanie przypisu assign Fonts: EXISTS 


;sprawdzenie prz 





su (możesz pominąć tę linię) Echo „Przypisanie | 


dokonana!* ;komunikat |nożesz pominąć tę linię) 


| 
== 
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2. Zmień nazwę dowolnej ikony „project” („produkuje” je np. 
„Notepad”) za pomocą np. „FileMastera” na „skrypt”. 

3. Uruchom funkcję „Info” (OS 1.3, 1.2), bądź „Information* (OS 
2.0+) z menu „Workbench" i wpisz w polu „Default Tool": 


Je: IeonX 


UWAGA | W katalogu „c” musisz mieć pliki:„lconX”, „Run”, „Exe- 
cute”, „Wait", „Failat”. 

Teraz, gdy uruchomisz ten skrypt, to przypisanie „FONTS:”, „prze- 
niesie” się na katalog „FontDisk:fonts”, ale jeśli podświetlisz jeszcze 
jakąś ikonę dysku (trzymając SHIFT) to nowym źródłem czcionek 
będzie katalog „fonts” na tym właśnie dysku! 

Jeśli używasz programu „Pisarz 3.0”, uruchom funkcję „Dos/ 
ARexx=>Skrypt Dosu/ARexxa", wyedytuj któryś z klawiszy I w polu 
„Plik” wpisz: 








szacuta skrypt |RFoduj nazwę dysku|FontDisk:| 
Ustaw typ skryptu jako „Dos". Teraz tylko wciskasz SHIFT i F2, 
podajesz nazwę dysku | gotowe. 


Szybkie katalogi pod xfh... 


Dariusz J. Garbowski (thutor£zeus.polsl.giiwice.pl) 


Nie wszyscy (z tych, którzy mają zainstalowane xfh) wiedzą, że 
można przyspieszyć operację wczytywania katalogu, która w wypad- 
ku np. katalogu z modułami może być stosunkowo długo wykonywa- 
na. W archiwum z xfh 1.39 znajduje się komenda xScan, dzięki 
której wczytanie katalogu pod xfh może być tak samo szybkie, jak 
przez zwykły filesystem. Jej użycie jest bardzo proste: 





| xścan [FORMAT] 

przy czym pamiętać należy, aby użyć jej nie na urządzeniu xfh, a na 
urządzeniu fizycznym (to bardzo ważne!), np. jeśli mamy XDHO:, to 
używamy jej na DHO:. 

Działanie xStat polega na tym, że dopisuje ono informacje o pliku 
do komentarza, przez co xfh nie musi go już otwierać i sprawdzać, 
czym jest spakowany - odczytuje sobie to o wiele szybciej z komen- 
tarza, Co najważniejsze komenda xScan nie zmienia komentarzy 
tych plików, które już są opisane. 


| Magiczna Digita PL po raz wtóry 








Czytając 6 numer MA, natknąłem się na pewną radę dotyczącą 
Organizera | programów jemu podobnym. Z całym szacunkiem dla 
autora zamieszczonego tam artykułu - fajnie jest wiedzieć jak napisać 
taki sktypt, lecz moim zdaniem jest to obchodzenie problemu. Co robić 
jeśli takich programów lub skryptów jest więcej? Moim zdaniem zapro- 
ponowane przeze mnie rozwiązanie jest pełniejsze I bardziej uniwersal- 
ne. Twórcy systemu amigowskiego, a dokładniej całych iprefsów) naj- 
wyrażniej przewidzieli ten problem. Jak można Inaczej rozwiązać to 
zagadnienie? Otóż, należy otworzyć katalog z preferencjami, następnie 
odnaleźć plik lokale i otworzyć okno, w którym znajdziemy 3 listy: 
„dostępne języki”, „preferowane języki" i „kraj”. Interesują nas dwie 
pierwsze. Wybieramy na pierwszym z nich English i klikamy dwukrotnie, 
po tej operacji na drugiej z list, powinien pojawić się dodatkowy napis 
- English. Wtedy nasz lista powinna wyglądać następująco: 

Polski 

English 

Zostaje nam jeszcze zapisać to do pamięci (użyć opcji zapisz) i po 
kłopocie. Teraz, gdy jakiś program będzie szukać „swoich lokali” to 
najpierw będzie szukał polskich, a gdy takich nie znajdzie, użyje 
angielskich, Oczywiście do listy można dodać jeszcze więcej lokali. 
Kolejność poszukiwań będzie zależeć jedynie od kolejności na liście. 

Życzę przyjemnej pracy. 
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Tadeusz Talar 


rwa nawet swoista rywali- 
zacja o jak najatrakcyjniej- 
szy ich wygląd, „smak” i 
funkcjonalność sposobu 
prezentacji zgromadzonych na 
nich informacji. Szczególne zna- 
czenie ma tu grafika, która (dzię- 
ki wprowadzeniu rozszerzonego 
standardu języka HTML, służą- 
cego do budowy stron WWW) sta- 
nowi dziś dominującą zawartość 
stron WWW. W amigowskim świe- 
cie za sztandarowy produkt słu- 
żący do kreowania grafiki dla po- 
trzeb WWW uważany jest program 
Personal Paint, który w wersji 7.0 
wzbogacono o szereg funkcji po- 
mocnych przy tworzeniu „inter- 
netowej grafiki”. Jednak nic nie 
stoi na przeszkodzie by do tego 
celu nie mógł służyć stary, dobry 
ImageFX. By nie być gołosłow- 
nym pozwólcie, że przedstawię 
stronę WWW (rys. 1) odtworzoną 
popularną „przeglądarką” IBrow- 
se, na której wszystkie elementy 
graficzne utworzone były przy 
użyciu lImageFX-a właśnie. 

Tło oraz obrazek znajdujący się 
pod tytułowym tekstem strony sta- 
nowią obrazki w najczęściej spo- 
tykanym formacie sieciowym czyli 
typu GIF. Format ten jest (zwła- 
szcza dzięki polityce firmy Com- 
puServ, która zaczęła pobierać 
opłaty od producentów aplikacji 
wykorzystujących ten tormat do 
zapisu lub odczytu danych) stap- 
niowo wypierany przez konkuren- 
cyjny uniwersalny PNG oraz przez 
nadający się do przechowywania 
24-bitowych, fotorealistycznych 
danych graficznych format JPEG. 
Zaletą GIF-ów jest bardzo dobra 
kompresja danych, objawiająca 
się małym rozmiarem piku, coma 
kolosalne znaczenie przy prze- 
syłaniu pliku poprzez sieć. Wadą 
jest ograniczona do 256 kolorów 
paleta. Od początku swojego ist- 
nienia ImageFX posiadał wbudo- 
wany moduł zapisu i odczytu 
obrazków w formacie GIF87, jed- 
nak w roku 1995 autorzy progra- 
mu zdecydowali się na bezpłatne 
opublikowanie unowocześnio- 
nych modułów pozwalających na 
odczyt i zapis grafiki w formacie 
GIF838a. Moduły te zawarte w ar- 
chiwum „IFXGIFB1.LHA” można 
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SBE LPT EA AZP ZA POWODY OTWORY SODA LIST KE 


ImageFX w praktyce 


IMAGEFX A WWW 


W ostatnim czasie wśród użytkowników Internetu | 
bardzo modnym zajęciem stało się kreowanie wła- 
snych stron WWW (ang. World Wide Web). 
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odnależć w zasobach Aminetu lub 
„ściągnąć bezpośrednio spod in- 
ternetowego adresu „ftp.nova- 
design.com". Jeśli ich Drodzy 
Czytelnicy nie macie, to poszu- 
_ kać warto ponieważ ta wersja for- 
| matu GIF jest obecnie najczę- 
ściej stosowaną formą zapisu in- 
ternetowych GIF-ów. A wszystko 





to za sprawą pewnej cechy tego | 


formatu, która zrobiła swego cza- 
su prawdziwą furorę. Porównaj- 
| cie wczytany do ImageFX-a obra- 
| zekzrys. 2, przedstawiający mło- 
dego gościa (ha! tak wyglądał 
jeden z twórców ImageFX-a - 
Kermit Woodal, w latach siedem- 
dziesiątych), z jego wyglądem na 
stronie WWW. Jak widać wszyst- 
kie obszary obrazka o kolorze nr 
O w palecie obrazka (biały, 
R=255, G=255, B=255) są prze- 
zroczyste na stronie WWW. 
Obrazki takie, popularnie z an- 
| gielska zwane Transparent GIFs, 
tworzy się przy korzystaniu z Ima 
geFX-a w banalny sposób. Wy- 
starczy wczytać obrazek do Ima- 
geFX-a, wyrenderować go z pa- 
letą zawierającą maksymalnie do 
256 kolorów, kliknąć na SAVE, 
wybrać RENDERED IMAGE oraz 
jako format zapisu GIF. Pa wpi- 
saniu nazwy pliku iImageFX wy- 
świetli akienko (rys. 2a), w którym 
możemy wybrać rodzaj formatu 
GIF. Jeśli w pozycji TRANSPA- 








RENCY ustawimy YES możemy | 
zadeklarować suwakiem obok 
TRANSP COLOR, który kolor w 
palecie kolorów obrazka ma być 
przeźroczysty (nawiasem mówiąc 
przypomina to zasadę działania 
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popularnego Genlocka). Jeslitak 
zachowany plik wczytamy teraz 
do aplikacji potrafiącej wykorzy- 
stać zalety formatu GIF89a (a tak 
jest w przypadku większości po- 
pularnych przeglądarek stron 
WWW), to efekt będzie właśnie 
taki, jak na na rys. 1. 

Jesli przygotowywane obrazki 
mają się znaleźć na tej samej stro- 
nie WWW, warto zadbać o to, 
podobnie zresztą jak przy kreo- 
waniu obrazków do prezentacji 
dla celów wideo, by były rende- 
rowane przy użyciu tej samej pa- 
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lety kolorów. Polepszy to z pew- 
nością ich ostateczny wygląd na 
gotowej stronie. Jeżeli mamy 
wątpliwości jaka paleta barw bę- 
dzie najlepsza, to możemy sko- 
rzystać z dołączonej przez firmę 
Cloanto do Personal Painta 7 
(oraz publikowanej w Aminecie, 
katalog „aminet/biz/cloan/We- 
bColors.lha*) palety, zgodnej 
ponoć z normą ISO a używanej 
przy dekodowaniu różnych obraz- 
ków przez pecetową przeglądar- 
kę Microsoft (tfu!) Internet Explo- 
rer. Poprawny efekt jednak nie 
jest do końca gwarantowany, 
ponieważ jak to w świecie „bla- 
szanek' często bywa, główny 
kankurent, program Netscape 
Navigator, korzysta z innej, 
podobno także „standardowej” 
palety (ewentualnych zaintereso- 
wanych jej pozyskaniem proszę 
o emaile na mój internetowy ad- 
res podany na końcu artykułu). 
Posiadając „internetową” paletę 
wystarczy wczytać ją do Image- 
FX-a. W tym celu w panelu głów- 
nym wybierzmy gadżet PALETTE 
i po przestawieniu aktywnej pale- 
ty barw na tę, która będzie uży- 
wana w procesie renderowania 
obrazków czyli REND (rys.3), 
wczytajmy ją przy użyciu gadżetu 
LOAD, a następnie zablokujmy 
klikając na LOCK (co spowoduje 
zmianę nazwy tego gadżetu na 
UNLOCK). Od tej pory wszystkie 
renderowane i zapisywane obraz- 
ki będą miały kolory z wczytanej 
palety barw. 

W przypadku zapisu obrazków 
fotorealistycznych, o dużej licz- 
bie kolorów, najczęściej stoso- 
wanym internetowym formatem 
jest JPEG. Pomimo największej 
wady jaką jest ingerencja w ja- 
kość obrazka (jest to format „lao- 
sy” - stratny) jest on chętnie sto- 
sowany, ponieważ posiada bar- 
dzo silną kampresję, skutecznie 
ograniczającą rozmiary plików z 
grafiką. Na rys.1 obrazek MISS 
MIESIĄCA pochodzi właśnie z 
pliku JPEG, Widzimy tam jego 
postać ostateczną, tzn. po wczy- 
taniu wszystkich elementów stro- 
Ny WWW, ale w przypadku plików 
JPEG istotny jest sposób wczyty- 
wania obrazka przez przeglądar- 
kę WWW. Podczas odczytu i de- 
kodowania przez przeglądarkę 
obrazków JPEG, można zauwa- 
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żyć pewien efekt. Niektóre obraz- 
ki niejako „porcjami , stopniowo 
odsłaniają swą zawartość i w ko- 
lejnych przejściach polepsza się 
ich jakość, nazobaczenie zawar- 
tości innych trzeba niestety za- 
czekać aż do zakończenia trans- 
feru całego pliku obrazka. Różni- 
ca ta polega na tym, iż jedne 
obrazki znajdowały się w stan- 
dardowych plikach JPEG, nato- 
miast drugie, stopniowo polep- 
szające swą jakość, lecz czytel- 
ne już na pierwszy rzut oka, zapi- 
sane były w nowej, wymuszonej 
właśnie przez zastosowania sie- 
ciowe, mutacji formatu JPEG o 
nazwie Progressive JPEG. Auto- 
rzy ImageFX-a wzięli to pod uwa- 
gę i od wersji v2.1, podczas 
próby zapisu 24-bitowego obraz- 
ka do pliku w tormacie JPEG 
mamy możliwość określenia, 
oprócz stopnia kompresji, rów- 
nież to czy ma być on zapisany w 
formie normalnej czy PROGRES- 
SIVE 

Kolejnym przykładem „interne- 
towych” możliwości ImageFX-a 
może być możliwość kreowania 
tzw. ImageMaps. Na przykłado- 
wej stronie WWW z rys. 1 może- 
cie zauważyć obrazek składający 
się niejako z czterech części, kli- 
kając na jednej z nich, wybiera- 
my odpowiedni tzw. link czyli np. 
połączenie z kolejną stroną 
WWW. Ze względu na większą 
atrakcyjność w stosunku do kla- 
sycznych „linków” tekstowych 
jest to coraz powszechniej sto- 
sowana forma wyboru np. intere- 
sującego nas tematu czy przej- 
ścia do innego miejsca w „cyber- 
przestrzeni”. W przypadku Ima- 
geFX-a możliwość przypisania 
obrazkom cech obiektów Image 
Maps języka HTML umożliwia 
skrypt ARexxowy o nazwie „Ma- 
kelmageMap.ifx", którego auto- 
rem jest norweg Sigbjorn Skie- 
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ret. Znajduje się on w archiwum 
„MakelmageMap.lha", które moż- 
na znależć pod wspomnianym w 
tym artykule adresem FTP firmy 
Nova Design lub na kompakcie 
Magazyn AMIGA CDf3, w katalo- 
gu „My_favourite/lmageFX_add 






M LL] 


ImageFX 2,6 (22-Apr-96) —- © 1992-1996 Nowa Design Inc. 


Pomimo wskazanych w tym ar- 
tykule możliwości, ImageFX nie 
potrafi jednak tworzyć plików 
typu GIF Anim czyli popularnych 
animowanych GIF-ów, tak jak 
bez problemu robi te PPalnt 7. 
Nie stanowi to dużej wady po- 


Paa. 


BCD 


rect http://www.test.com.pl/postacie.html 4,0 148,147 
rect http://www.test.com.pl/fauna.html 153,0 299,149 
rect http://www.test.com.pl/film.html 2,152 146,298 

rect http://www.test.com.pl/galeria.html 155,155 229,226 


_ons". Po narysowaniu odpowie- 
dniego obrazka i zapisaniu go na 
dysk (w dowolnym z opisywanych 
w tym artykule formatów), wy- 
starczy uruchemić ten skrypt(kli- 
kając na gadżecie AREXX w pa 
nelu TOOLBOX ImageFX-a oraz 
wybierając „MakelmageMap ifx" 
z listy plików) i zaznaczać kolej- 
ne obszary obrazka przypisując 
im odpowiedni internetowy 
„link”. Jak widać to na rys. 4a 
mamy możliwość zaznaczania 
obszarów o kształcie prostoką- 
tła, okręgu oraz wielokąta. Na 
zakończenie skrypt generuje 
fragment kodu w języku HTML, 
przypisujący obrazkowi cechy 
ImageMap (przykład rys. 4b), 
który łatwo dołączyć do pozo- 
stałego opisu strony w edytorze 
stron WWW, 





nieważ ImageFX potrafi bez pro- 
blemu (korzystając z modułu 
IMP) przetworzyć każdą sekwen- 
cję obrazków czy animację na 
serię obrazków w formacie GIF 
(Transparent GIF), które można 
później łatwo skleić w animowa- 
nego GIF-a przy użyciu jednego 
z całej masy sharewarowych pro- 


gramów, dostępnych w Amine- 
cie, tworzących pliki typu GIF 
Anim (ot choćby opisywanym w 
Magazynie AMIGA nr 5/97 pro- 
gramem WhiriGIF 2.00). Cieka- 
wym zastosowaniem jest nato- 
miast możliwość tworzenia przy 
wydatnym wspołuczestnictwie 
ImageFX-a tzw. transfer anima- 
tions, czyli animacji odtwarza- 
nych przez przeglądarkę WWW, 
podczas wczytywania danych z 
sieci. Możliwość tę zapewnia, 
dostępny w Aminecie oraz na 
wspomnianym kompakcie Maga- 
zyn AMIGA CD3, program Ima- 
geFX_TAM (jest to program typu 
freeware, autorem jest Amery- 
kanin Frank Lahr). który przy 
użyciu ImageFX-a komponuje z 
sekwencji obrazków jeden obra- 
zek zawierający wszystkie fazy 
animacji (rys.5). Właśnie ten 
obrazek jest wyświetlany przez 
przeglądarkę jako animacja. Co 
prawda program tworzy takie 
obrazki jedynie w 32 kolorach, 
ale za to obsługuje trzy najbar- 
dziej popularne formaty _trans- 
fer anims” wykorzystywane w 
programach AWeb, Voyager oraz 
IBrowse. 

Myślę, że powyższe akapity 
wskazują na to, iż użytkownicy 
ImageFX-a nie muszą „przesia- 
dać się" na Personal Painta 7 by 
móc kreować grafikę dla potrzeb 
WWW. Warto także pamiętać, by 
nie popadać w „graficzną mega- 
lomanię" przejawiającą się 
znacznym „obciążeniem” strony 
setkami kilobajtów obrazków i 
animacji. Jest bowiem prawie 
pewne, że taka strona będzie 
rzadko odwiedzana przez innych 
„internautów", skutecznie od- 
straszonych długim czasem 
wczytywania zgromadzonej na 
stronie grafiki. Życzę więc Wam, 
Drodzy Czytelnicy, by Wasza 
strona WWW nie trafiła na jakąs 
internetową listę najgorszych 
stron WWW (jak choćby the Net- 
scape Hall of Shame dostępną 
pod adresem http://www.meat. 
cam/netscape_hos.html) i jak 
najlepiej reprezentowała Wasze 
internetowe oblicze. 


Mój e-mail: 
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G DLA WSZYSTKICH, 
CZYLI CHCIWOŚĆ UKARANA 


Stanisław Węsławski 


ażdy użytkownik Amigi ma 
na co dzień do czynienia z 
obrazkami w formacie IFF, 
opracowanym przez firmę 
Electronic Arts. Jest to jednak 
format niechętnie stosowany 
przez użytkowników innych kom= 








286 x 443 256 kolorów 


puterów lub w ogóle przez nich 
nieznany. Komunikując się ze 
światem zewnętrznym, kompu- 
terowy „malarz” musi zetknąć się 
ze wszystkimi formatami graficz- 
nymi stosowanymi powszechnie 
przez użytkowników kompute- 
rów, niezależnie na jakim sprzę- 
cie by pracowali. Najpopularniej- 
szy jest chyba GIF - format opra- 
cowany dla potrzeb przesyłania 
danych siecią komputerową, 
oraz JPG - zawierający dane 24- 
bitowe w dowolnie skompreso- 
wanej formie. Kontaktując się z 
komputerami PC warto jeszcze 
posiadać możliwość konwersji 


IFF-ów na PCX - format IBM- | 


owskiego PaintBrusha, BMP - 
format obrazków Windowsów | 
TIFF szeroko stosowany w DTP. 

W grudniu 1994 firmy Campu- 
serve i Unisys ogłosiły bulwersu- 
jącą środowiska komputerowe in- 
formację o chęci ściągania opłat 
licencyjnych od wszystkich firm 
produkujących programy stosują- 
ce format graficzny GIF - Graphics 
Interchange Format. W grę wcho- 
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Obrazki demonstracyjne w pakiecie Personal Paint 

zostały zapisane w nowym formacie graficznym - 

PNG. Dołączono również skrypt w ARexxie tłumaczący 
obrazek z GIF-a na PNG. Dlaczego? 


| dził jeszcze format kompresjii da- 


nych (zastosowany w GIF) LZW - 
Lempel-Ziv-Welch. Pomijając 


| wszystkie zawiłości prawne itech- 


niczne najważniejszy jest fakt, że 
użytkownicy GIF-a (czyli praktycz- 
nie wszyscy) uważali go od 1987, 
czyli od jego narodzin, za format 
ogólnie dostępny. Teraz miało to 
się skończyć. 

W iście imponujący sposób 
powstało „pospolite ruszenie" za- 
awansowanych użytkowników i 
programistów z całego świata. 
Stworzono i przetestowano nowy 

l 


format - Portable Network Gra- 
phic (PNG) wymawiany z angie|- 
ska jako „ping” lub „pajng”. Lee 
Daniel Crocker napisał (1), że 
wykonał ponad 6000 testów róż- 
nych formatów graficznych, upew- 
niając się co do słuszności pod- 
stawowych założeń PNG. Otóż 
nowy format miał stosować kom- 
presję danych bez straty jakości, 
co charakteryzuje JPG, oraz za- 
chowywać pełną paletę kolorów. 





JPEG 
261922 213372 
13388 N/A 

N/A 390420 


Format GIF zachowuje, jak wia- 
domo, paletę 256 kolorów. 
Skończyło się na tym, że „lu- 
dowy” format PNG już istnieje, 
jest wolny od opłat, dostępny 
dla wszystkich i lepszy od GIF-a! 


'w Aminecie można znaleźć da- | 


tatypy dla Amigi i skrypt ARexxa 
tłumaczący GIF na PNG, Te same 
prezenty otrzymują użytkownicy 
innych systemów. Tam też moż- 
na znależć obszerny dokument 
w formacie AmigaGuide dotyczą- 
cy PNG. Pierwszy program dla 
Amigi, który zaimplementował 
PNG, to wspomniany Personal 
Paint v. 6.3. Ponieważ poprze- 
dnia wersja programu mate same 
obrazki demonstracyjne, można 
łatwo porównać ich objętości. 








56665 
46250 
3810 
17578 
36956 
69213 
50995 
30516 
42872 
29226 
8716 






Lee Daniel Crocker przytacza 
także inną tabelkę, z której po- 
dam tylka wybrane informacje. 

Moja tabelka jest jeszcze inna. 
załadowałem brush 286x443 w 
formacie IFF Hi-Res Lace, 256 
kolorów do Personal Painta i za- 
pisałem go w formacie PNG. 
Następnie IFF zapisałem Art 
Departamentem w kilku wybra- 
nych formatach. Ilustracja poka- 
zuje procentowy stosunek obję- 
tości kilku formatów względem 
siebie. przy założeniu, że 100% 
odpowiada wielkości obrazka w 





PCX (VGA), w którym powstał 
największy plik. 


MOMALISABNP 128662 
MOKALISA GIF 105888 
MONALISAJFF 131884 
| MONALISA PCX 139964 
MONALISA PNG 100204 
MONALSA SUNRASTER 127498 
MONALISA TARGA 131000 | 


|| MONALISATEF 128498 
MONKLSA_100%.JPG 43008 
MONALISA_50%.JPG 31004 


Na koniec przypominam, że 
PNG jest freeware i z pewnością 
będzie się lawinowo rozpowszech= 
niał, Gdyby nawet wspomniane 
wyżej firmy wycofały się z roszczeń 
finansowych, jest już za późno, 
Format PNG jest lepszy, daje więk- 
szą kompresję i przechowuje wię- 
cej informacji o kolorach. Zamiast 
spodziewanych zysków może być 
tylko strata. Imponujący wysiłek i 
solidarność użytkowników przynia- 
sły wspaniały rezultat, 

Ps. Ponieważ artykuł pisa- 
łem dość dawno temu, trochę 
się od tego czasu zmieniło. Obe- 
cnie (maj 1997) GIF nadal żyje, 
ale PNG też, i ma się dobrze. 
Ostatnia wersja Personal Paint 
7? zapisuje PNG w wersji podob- 
nej do GIF-a, to znaczy z wy- 
świetlaniem stopniowym lub 
bez. Ma też 9-stopniową opcję 
kompresji pliku. Przykładowo - 
16-kolorowy obrazek zapisałem 
w następujących wersjach: 


Amutdiprę  kompresja-6 (deózuj 50139 
Amusd.geg  kompresja-9 (make) 49102 
Amund.pog -komresją-1 ein.) 57320 
| Amund.gif 







3 De So, 


Pliki PNG wyświetlają progra- 
my używające datatypów, mię- 
dzy innymi PPShow4, ViewTek, 
DTView, Visage, Multiview i wie- 
le innych. 

(1) Lee Oaniel Crockw „PNG: THE PORTAGLE GRA- 
PHIC FORMAT", Or.Dożó'5 Jowna! 7/95 

Dodatkowe informacje można 
uzyskać w: 
termet com. grantycs Mewsgroups 
mtarmot cam sys.grantycs Newsprogp 
OmmpuSeme Grzełieś Supyari Forum (60 GRAPHSLPY 

Przez FTP: 
fpx//godz, cs swysh ady/pwtyng z Wort Wyda 
Weń: UALńftny/swrafe mę.edu/bouied/pog.hied 


oraz w sieci Aminet. 
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SCENA 


DEMOSCENA 97 (cz.1) 


MaDd/ Cruel 8 MustaFa/ 
Cruel?Floppy 


szyscy na pewno długo 

będą pamiętać dwie 

czołowe pozycje: Shaft 

7 i Makaveli. Grupa 
Bomb po długiej przerwie poka- 
zała ponownie na co ją stać. Po 
zwerbowaniu nowego kodera - 
Bena (był to właściwie jego de- 
biut) i zaprzęgnięciu do pracy 
takich legend, jak: Made, Le- 
gend czy Yolk chyba nie mogło 
być inaczej. W demie zobaczyć 
możemy skomplikowane sceny, 
phongowe obiekty, niesamowi- 
te bump-mapy. Wszystkie ele- 
menty pokryte były świetnymi 
teksturami i zgrane idealnie z jun- 
glową muzyką. Robiło to napraw- 
dę niesamowite wrażenie i stwa- 
rzało jedyną w swoim rodzaju - 
dotąd niespotykaną, atmosferę. 
Kilka słów o prędkości. Jest to 
pierwsze demo ze scenami 1x1, 
chodzącymi ze stuprocentową 
płynnością na zwykłej trzydzie- 
stcee, Wspomnieliśmy też o de- 
mie Makaveli grupy Essence. Po 
jego odpaleniu naszym oczom 
ukazują się podobizny autorów. 
Są to Horus, Jamie, Marvin i 
Norm, czyli byli członkowie out- 
siderskiej grupy Skarla. Później 
zaczyna się prawdziwy odjazd. 
Superpłynne phongowe obiek- 
ty, posiadające po kilka (-naście) 
tysięcy face'ów, śmigają przed 
naszymi oczami na bezbłędnie 
wykonanych podkładach przy 
dźwiękach ganxta-africos czar- 
noskórego muzyka. Tak żegnali- 
śmy stary rok. Potem po kilku 
miesiącach przerwy dla zwykłych 
zjadaczy chleba, a będących 
czasem prawdziwej harówki dla 
demo-makerów, doczekaliśmy 
się wreszcie następnego presti- 
żowego party - The Gathering. 
Po krótkim urlopie dali ponow- 
nie znać o sobie członkowie 
grup: The Black Lotus i Artwork. 
lch produkcje po prostu zwalają 
z nóg. Pierwsze miejsce, czyli 
Captured Dreams, stworzone 
przez TBL, to prawdziwy feno- 
men. Louie i Rodney, pracujący 
obecnie dla Team 17 oraz Dan- 
ny, znależli „chwilkę” wolnego 
czasu i dostarczyli kilka grafik o 
niespotykanej dotąd jakości. 
Offa i Equalizer jak zwykle za- 
skoczyli wszystkich nowator- 
stwem zakodowanych przez sie- 
bie efektów (sceny 3D, woda, 
tunel ze swobodnie latającą we- 
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Rok scenowy 1997 rozpoczął się dosyć interesująco. 
Po grudniowym The Party 6 mogliśmy spodziewać się 
powstania nowej jakości dem. 





wnątrz kamera). Za muzykę od- 
powiadają nie goszczący do tej 
pory w szeregach TBL: Fndr i 
Radix. Ten ostatni zdołał napi- 
sać też muzykę do demka Deus 
Ex Machina grupy Limited Edi- 
tion (3 miejsce) na to samo par- 


ty! To trzeba zobaczyć. Demo 
Artworku - Exit Planet Dust za- 





chowane jest w specyficznej dla | 


Azure'a (kodera) formie. Szyb- 
kie phongi przy pikselach 1x1 ta 
już w jego przypadku standard. 
Jednakże nawet support kode- 


rów z grupki C-leus nie pomógł 
im przebić TBLi zająć pierwsze- 
go miejsca. Nie jest im jednak 
raczej smutno, bo z resztek po 
E.P.D. złożyli drugie demko, 
które zwyciężyło na odbywają- 
cym się prawie równocześnie 
party Mekka - Symposium. Na- 
szym zdaniem na ten sukces zu- 
pełnie nie zasłużyli. To party 
wygrać powinni niestety nie do- 
cenieni członkowie Essence 
Zdążyli oni zrobić w tak krótkim 
okresie, demo jeszcze lepsze 
niż Makaveli! Thug Life, bo tak 
nazywa się ten „max”, to nic in- 
nego jak zmieniające się te- 
ksturowane sceny (jest ich łącz- 
nie 7) przeplatane phongami i 
logosami. Muzyka w stylu ganxta- 
alienos Marvina i grafika Norma 
to gwarancja jakości. Oczywiście 
na 030/50 MHz demko osiąga 
full speed. Widać tu wyraźnie, 
jak wielki zapas mocy mają ami- 
gowl koderzy. 9 mipsów to w koń- 
cu nie tak wiele. Wyobraźmy so- 
bie, co zrobią Azure, Equalizer, 
Jamie, Offa na PowerPC. To tyl- 
ko 250 mipsów w najprostszej 
wersji karty :) Przed nami Assem- 
bly. Czy przyniesie kolejną po- 
reję niesamowitych demek. gra- 
fik, modułów? Na pewno tak. Po- 
zostaje nam czekać. 
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WYWIAD Z ACIDEM/ 
APPENDIX”DINX PROJECT 


Cip/Mawi”Link1 24 


A - kcid, € - Cip/Mawi"fek124; 


C - Może na początku zachcesz 
powiedzieć kilka słów o sobie? 
Wiek, szkoła, wygląd zewnętrzny 
(po czym można cię rozpoznać 
na jakiejś imprezie)? 

A - So, tak więc jestem sobie 
takim szarym człowieczkiem, 
może nie całkiem szarym, bo z 
odcieniem różowego (?!), czasa- 
mi wali mi nieżle w dekiel, ale u 
mnie to normalka. Lat mam 17 i 
muszę chodzić do I LO w moim 
mieście, do trzeciej klasy. Profil 
mat-fiz jeśli kogoś to interesuje. 
Jakoś mi idzie (co niektorzy wie- 
dzą... =). Co do wyglądu zewnę- 
trznego to... mam brelki, rozczo- 
chrane włosy i wyglądam na nor- 
malnego, co jest wielce mylące 
w przypadku mojej osoby. =) (no 
dobra, czasami jestem normal- 
ny). Po czym można mnie jeszcze 
poznać? Na party z pewnością 
po tym, że wiecznie gdzieś latam 
i jestem potrzepany. Aha, jestem 
memberem Stage Diving Clubu, 
ale niestety jeśli chodzi o ubiór to 
trochę odstaję od reszty składu. 
Po prostu nie lubię się ubierać, 
jak ktoś kto słucha metalu. Pre- 
feruję styl, no... skBowski. 

C - Nie każdy wół pamięta, jak 
cielęciem był, lecz może opo- 
wiesz o początkach swej działa|- 
ności scenowej. W jaki sposób 
znalazłeś się na tak, bądź co bądź 
zaszczytnym forum i z jakimi 
nadziejami rozpoczynałeś swój 
„karierę”? 

A - Początki... taa... to były 
czasy! Scenowanie zacząłem we 
wrześniu 95 roku. Ale początki 
były bardzo skromne. Pewnie in- 
teresuje Cię, skąd się dowiedzia- 
łem o scenie. Powiem szczerze, 
że wiedziałem o niej chyba od 
dobrych 4 czy 5 lat, tylko zawsze 
miałem problem z tym, jak się na 
nią dostać, a co najlepsze za- 
wsze kojarzyła mi się z subkultu- 
rą o zasięgu podwórkowym. Cóż, 
różne zboczenia ludzie mają. To 
były czasy komodorka. Potem 
kupiłem Amigę, wiedziałem. że 
scena na pewno istnieje. Powier- 
dziło się to prędko, bowiem do- 
rwałem „Thinga” i pogrążyłem się 
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Artykuł ten, to zapis rozmowy z kolejnem nieprze- 
ciętnym człowiekiem sceny. Pomimo niewielkiego 
stażu na scenie, stał się on znaną postacią w kręgu 
ascii makerów oraz rodzimych swapperów. Miło mi 
przedstawić Acid'a/Apx"Dxp. 


w lekturze (był kiedyś taki mag | 
grupy Applause). Nie skłamię je- 
śli powiem, że swego czasu był 
najlepszy. No i właśnie z niego 
dowiadywałem się o scenie. Tyl- 


ko, że... no właśnie z czym ja się 


miałem pchać? Powiem krótko, 


nie wierzyłem w siebie. I nic nie 
robiłem. Dopiero w tym pamięt- 
nym wrześniu, coś się ruszyło i 
wystartowałem. Przez najbliższe 
3 miesiące nie zrobiłem prawie 
nic, leniuch ze mnie był. Z po- 
czątkiem tego roku zabrałem się 
ostro do roboty i efekty myślę,że | 
widać. Ogólnie moje początki | 
wspominam miło. Nie spotkała 
mnie żadna kara ze strony „wy- 
ższych". A w modzie było wtedy 
fakowanie ludzi pokroju Music- 
mana. 

C - Minął juz pewien czas, zdą- 
żyłeś obrosnąć w piórka, poznać 
trochę realiów tego półświatka. 
Czy więc możesz jednoznacznie 
powiedzieć, co też nadal trzyma 
cię wśród tego typu ludzi? 

A + Co mnie trzyma? Z pewno- 
ścią Wy. Tak, Wy wszyscy. Przy- 
znam się bez bicia, że to, co osią- 





gnąłem dotychczas też na mnie 
wpływa. No gdybym teraz rzucił 
scenę, to co niektórzy uznali by 
mnie za czuba. Tyle pracy tylko 
po to, aby teraz z tym zerwać? 
Nie, to nie dla mnie. W każdym 
razie na scenie mam zamiar być 





| jeszcze kupę czasu. Strzeżcie się 


więc! =) 

C - Czyjesteś osobą rozrywko- 
wą? Czy lubisz czasami nieżle 
się zabawić? Co w twoim przy- 
padku rozumiane jest pod poję- 
ciem dobrej zabawy? 

A - Czy lubię się bawić? He, 
he... tak. Czasami nawet przegi- 
nam (Hi Sagrael!), wstyd się przy- 
znać, ale ostatnimi czasy się po- 
prawiłem ;*). A dobra zabawa to 
dla mnie przede wszystkim cool- 
nie spędzony czas z kumplami. 
Nie ważne co będziesz robił, byle 
było młodzieżowo i w ogóle coal. 
Kumple to podstawa. 

C - Teraz słów kilka o c-par- 
ties. Powiedz może, na których 
miałeś zaszczyt być | może w 
kilku słowach opisz swoje wra- 
żeniA wyniesione z takich 
miejsc. 





A - Taa... takiego miałem nie- 
stety pecha, że wskoczytem w sce- 
nowy światek akurat po Intelu dru- 
gim. A potem przez długie 8 mie- 
sięcy nie było żadnej imprezy. Na- 
stępne party to było Staszic Com- 
po 3, w którym nie mogłem uczest- 
niczyć, Byłem za to w Poznaniu. 
Polish Summer. jakże pamiętna 
impreza dla mnie i dla paru lu- 
dziufl... Szczegóły pominę. Kolej- 
na imprezka to 103 czadowa im- 
preza, nie powiem. No i wszystko 
pamiętam, hyhy... Aha, zapomnia- 
łem wspomnieć o imprezach cy- 
klicznie odbywających się w Kato- 
wicach, czyli po prostu o Chilejni. 
Najlepsza Chlejnia odbyła się 31 
marca 1996 roku, przyjechało oko- 
ło 40 osób i było czadowo, chwiej- 
nie, po prostu power. 

C€ - Odłóżmy może na chwilę 
sprawy sceny na bok. Wiem, że 
zajmuje ci ona sporo wolnego 
czasu, lecz przecież oprócz nau- 
ki i spania pozostaje czasami też 
kilka chwil na... Nowłaśnie, czym 
starasz się zapełniać te wolne 
momenty? 

A - Niestety takich chwil ostat- 
nio mam mało. Żeby robić coś 
poza uczeniem się, spaniem i 
sceną, muszę najzwyklej rezy- 
gnować z niektórych rzeczy. Z 
reguły jest to sen. Niestety tak 
trzeba, Teraz co niektórzy wie- 
dzą, dlaczego z takim upragnie- 
niem czekam na weekendy. Co 
wtedy robię? Najczęściej czy- 
tam jakiś książki, ale tylko s-f, 
czasem oglądam jakieś filmy w 
TV (scince-fiction). Nie można 
oczywiście zapomnieć o przewie- 
trzeniu się, więc chodzę sobie 
do kumpli, kumpeli i na różne 
imprezy, jeśli takowe się odby- 
wają. W lato oczywiście to się 
zmienia. Komputer schodzi na 
drugi plan, ale to także zależy od 
wielu rzeczy. Nie mniej podstawa 
to rower, baseny, laski, wyciecz- 
ki. Trzeba się w końcu rozruszać, 
no nie? Zima to już inna sprawa, 
więcej siedzę przez monitorem. 

CG - Jesteś członkiem dosyć 
niezwykłej ascii formacji. Byłbym 
wdzięczny za przybliżenie Czy- 
telnikom, na czym polega jej 
odmienność... 

A - Doggystyle. Tak, nieco 
dziwna grupa, Zrzeszamy zarów- 
no azki makerów jaki i ludzi słu- 
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chających rapu. So. Only azkers 
and Gz! Z tym, że ci od rapu (he, 
he) nie robią logosów. Tym zaj- 
muję się ja oraz Sundance i Bud- 
gie. Jak na razie mamy na koncie 
kilkanaście kolekcji, istniejemy 
wprawdzie niecały rok, ale to nie- 
wielki staż jak na warunki sceno- 
we. Na kolejnych parties szykują 
się oczywiście kolejne cool ko- 
lekcje. Moim zdaniem lepiej być 
małą, a prężną grupą. Kto chce 
ocenić nasze produkty niech rzu- 
ci okiem na niektóre kolekcje. 
Mamy zamiar joinąć jeszcze parę 
osób, ale nie za dużo. Tak 4-5 
jest wystarczającą liczbą. Zresztą 
ja sam, na to nie wpływam. Sun- 
dance ma swoje zdanie a i Steve 
Jones nosa też wtyka... Jeśli ktoś 
słucha gangsta rapu, to niech 
pisze do Steve Jonesa. A jeśli 
chodzi o azki to przynajmniej ja 
nie widzę nikogo odpowiednie- 
go. Cała reszta jest w innych gru- 
pach, bądź na razie są zaciency. 
Cóż. trzeba dbać o poziom :) 

C - Czy zaczynając rysować 
pierwsze logosy w aścii spodzie- 
wałeś się, że w tak krótkim cza- 
sie zajdziesz aż tak wysoko (miej- 
sce w poczytnym swego czasu 
ShowTime)? 

A - He, ja w ogóle nie spodzie- 
wałem się, że będę się zajmował 
azkee. A co dopiero myśleć o suk- 
cesie. Pierwszy raz pomyślałem o 
tym, gdy wydałem swoją pierwszą 
kolekcję, a to było dokładnie 1- 
ego stycznia 1996. Nie miałem 
jednak wielkich nadziei. Przedtem 
też robiłem logosy, ale to były śla- 
dowe ilości. Za start uznaję wła- 
śnie 1 stycznia. Pierwszy raz prze- 
szło mi przez głowę słowo „suk- 
ces", kiedy wydałem „Faces” z 
której do dziś jestem dumny. Była 
przełomowa i oryginalna. 

C - Właściwie to dlaczego ascii, 
a nie na przykład miedzioryty czy 
też rzeżba nowoczesna? Czy przy 
pomocy tych prostych kropek i 
kresek można wyrażać swe uczu- 
cia, pragnienia, marzenia? 

A - Miedzoryt to kusząca pro- 
pozycja, ale mama nie pozwoli mi 
dotykać dłuta... sam nawet nie 
wiem dlaczego. Pewnie przez to, 
że za czasów młodości =) szlifo- 
wałem swoje talenta na czym 
popadło. A tak na serio... Azki to 
jest czadowa sprawa. Jeśli cho- 
dzi o uczucia, pragnienia, marze- 
nia to - moim zdaniem - nie da się 
tego wyrazić poprzez zwykłe lo- 
gosy. Zawsze musi być jeszcze 
coś. To „coś' jest ważne i to na- 
wet bardzo. Dzięki temu powsta- 
ła między innymi jedna z moich 
lepszych kolekcji - mianowicie 
„Deep Forest", to coś będzie też 
obecne i to w większym stopniu 
w następnej kolekcji, ktorą mam 
zamiar wydać na Gravity. Logosy 
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to nie podstawa. Kolekcja musi 
mieć klimat. A niektórzy tego nie 
doceniają i powiem wprost, robią 
nudne kolekcje. Niektórzy mają 
inny problem. Mają full inspora- 
cji, ale za to robotę czasami ka- 
szanią. Nie ukrywam, że też cza- 
sami mam z tym problemy, ale w 
mojej mózgownicy nieźle się ko- 
tłuje i zawsze coś wymyślę. 

C - Wydałeś już kilkanaście ascii 
kolekcji. Obecnie przeżywamy 
wysyp nowych ludzi, którzy chcie- 
liby coś znaczyć, dłubiąc w ascii: 
Jeśli mógłbyś uchylić rąbka taje- 
mnicy - swego warsztatu artystycz- 
nego i zdradzić początkującym 
swój przepis na udane logosy i 
niepowtarzalną ascii kolekcję. 

A - Tak jak wspomniałem kli- 
mat to podstawa. Niepowtarzalny 
klimat plus dobry design czynią 
cuda. Przekonałem się o tym na 
własnej skórze. Zaryzykuję na- 
weł i powiem, że jakby obciąć 
moje kolekcje z tych bajerów by- 
łyby one nie do oglądania. Wielu 
ludzi pewnie przyzna mi rację. 
Przez to też, nie lubię kolekcji 
wydawanych przez ludzi czasami 
uznawanych za elitę w tym fachu. 
Powiem: nie lubię na przykład 
Crusadera. Zato wzorem dla mnie 
są: xCluziwe i Paszczak. To tyle 
co do klimatu kolekcji. natomiast 
jeśli chodzi o same logoski - cool 
fonty to nie wszystko, zauważa|- 
ne jest, że w moich logoskach 
zawsze są dodatki, daje to w su- 
mie lepsze efekty. Poza tym le- 
piej unikać chaosu, ale też nie 
przeginać z prostotą. Oczywiście 
to moje osobiste zdanie, więc 
jeśli ktoś uważa inaczej, to spox. 
Ja i tak zostanę przy swoim. 

C€ - Być oryginalnym w dzisiej- 
szych czasach jest niezwykle 
trudno. Twórczość których ascii 
makerów wywarła na tobie naj- 
większe wrażenie? 

A - xCluziwe za czadowe obraz- 
ki i masę rewolucyjnych pomy- 
słów. Paszczak za oryginalność, 
wiele innowacji i jakość swoich 
prac. The Founder za ciekawe 
produkcje. Sundance za kolek- 
cję „Provokaałie” -rulesujesz 
człowieku. No i to wsio. Może 
jeszcze Dave za przykład. (Hej 
Dave, wzorowałem się czasami 
na Tobie)... 

C - Działasz też jako swapper. 
Jaki jest twój stosunek do ostat- 
nio panującego trendu, zwanego 
znudzeniem sceną. Ludziom ode- 
chciewa się stopniowo codzien- 
nej monotonii, odpisywania, kle- 
jenia, podpisywania śmieci itp. 
Czy masz może jakąś własną re- 
ceptę na przezwyciężenie tego 
trudnego stanu? 

A - Tak, zauważyłem, że swa- 
perzy ostatnio padają jak muchy. 
Przykłady? Dave, potem Mars, 








Qba, teraz Sagrael. Wszyscy byli 
bardzo dobrzy w tym co robili, ale 
ileż można? Wiem, że to brzmi 
jak jakieś herezje... Po prostu z 
czasem, swap staje się męczący 
dla kogoś kto ma więcej kontak- 
tów. To pisanie, klejenie, latanie 
na pocztę, kupowanie stampów, 
wszystko wykańcza psychicznie. 
w kółko bieganina, ech... Zanied- 
buje się przez to przyjaciół. Nie 
tylko tych listowych, ktorym pi- 
sze się: '...sorry, dziś będzie 
krócej... ble, ble, ble... ale i 
tych niescenowców. Wiele in- 
nych spraw też na tym cierpi. Ja 
się trzymałem z 80 wtykami, choć 
czasami brak mi było czasu na 
inne zajęcia i nie załamywałem 
się. Niestety swap jest jak uza- 
leźnienie od ciężkich drugów. 
Jest przyjemnie, dopóki się nie 
ma już dosyć i jest się wykończo- 
nym tym wszystkim. Wtedy próbu- 
je się z tego wyjść. Efekty widać. 
Ostatnio też miałem takie myśli, 
ale nie z tego powodu, ża mam 
dosyć. Po prostu swaperzy nie 
mają przyszłości. Mają ją kode- 
rzy, muzycy, graficy, a my nie. 
Oni jeśli zechcą, będą pracować 
w branży zajmującej się softem i 
będzie to dla nich przyjemność. 
A my co? Sekretarki? Nie, nie... 
Tak, że wchodząc na scenę le- 
piej zacząć od czegoś innego niż 





swap. Śwapanie to jest czadowa | 


sprawa, ale z czasem się nudzi i 


w przyszłości nie będzie się mieć 


z tego zysku. Na szczęście ma 
się kumpli. Mogę tak powiedzieć, 
bo wiem co myślą inni. Póki co 
Amisia się mocno trzymam i swa- 
pię dalej jak dzik (77). Czasami 
mam takie dni, że jestem w stanie 
odpowiedzieć na 10 listów - to 
nie jest problem. Nienawidzę ty|- 
ko przegrywania stuffu. Fuj! 

€ - Trochę zdołowaliśmy z na- 
strojem, więc może chwila od- 
prężenia. Twoje najlepsze pozy- 
cje (lub kilka pozycji): 

A - Może podzielę to tradycyj- 
nie na świat i Polskę... 

Grupa = TBL za ich zabijające 
demka. W Polsce: Anadune iFlop- 
py za jakość i ilość produkcji. 

Koder - Offa i Equalizer - dwaj 


| zboczeńcy z TBL. Polska? Z pew- 


nością Thorus i Zig. To nie podle- 
ga dyskusji, (Blaze, co się tak 
uśmiechasz?) 

Muzyk - Jogeir za spokojne kil- 
maty na ciężkie dni. Revisq za 
odlotowe modkii zawszechstron- 
ność, jeśli chodzi o style. 

Grafik - Lazur niestety rządzi. 

Swapper - Tu ciężko cokolwiek 
powiedzieć. Wszyscy są coola- 
ści. 

Asc2 Maker - Powtórzę jeszcze 
raz: xCluziwe i Paszczak. 

ASC2 grupA - SOS, i byłe Azki- 
ness 





Demo - „Tint” Lotusów za wy- 
jeb... design i klimat. W Polsce 
„Sunrise” Anadune'ów 

Slideshow - Pytanie! Lazuro- 
we „Wild”! 

Music disk - „Sound Garden” 
Reviska... Lubię też „Mirrora” i 
„Dreamwalkera"... 

C- Abstynenci na scenie to 
zupełnie odosobnione jednostki. 
Wiem dobrze, że i ty czasami lu- 
bisz zalać sobie robaka. Czy za- 
tem uważasz, że na party lepiej 
zaliczyć zgon, czy też pozostać 
w stanie nienaruszonym? A może 
masz jakiś pośredni środek? 

A - Rozwiązanie to schlać się 
kiedy nie ma jeszcze imprezy jako 
takiej. Chodzi mi o kompoty - 
potem wytrzeźwieć. Schlać się 
po party w drodze powrotnej. Nie 
mam jednak za złe tym, co nie 
pilą w ogóle. Ja ostatnio wyznaję 
zasadę umiaru czyli kulturalne 
picie. Miałem oczywiście zgony 
totalne. No ale na Intelku się 
mocno trzymałem. Ciekawe jak 
to będzie na Gravity? 

C - Powiedz może teraz o swo- 
ich planach na przyszłość - bliższą 
i dalszą, może niekoniecznie zwią- 
zaną ze sprawami scenowymi. 

A - Scenowe sprawy to: dalej 
trzymać się tak jak teraz, robić 
jeszcze lepsze azki, swapić z ta- 
kim samym samozaparciem i być 
cenionym za to co robię. Poza 
sceną: hmm... skończyć szkołę, 
zdać maturę, dostać się na stu- 
dia, prawdopodobnie informa- 
tyczne - mam w końcu 2 lata na 
zastanowienie się. Skończyć stu- 
dia, znależć kobietę i robotę, a 
potem się zobaczy. Aha... no i 
żeby się wakacje udały za rok na 
Mazurach. O szczegóły proszę 
pytać Aa... l 

C - Jeśli chcesz kogoś pozdro- 
wić, komuś przekazać wyrazy 
szacunku, komuś o sobie przy- 
pomnieć, to tutaj właśnie możesz 
wyżyć się do woli. 

A - So... chciałbym pozdrowić 
wszystkie moje wtyki, te polskie i 
zagraniczne (biedacy tego nie zro- 
zumieją =). W ogóle wszystkich 
tych. którzy przykładają się do 
tego co robią, dla których scena 
jest częścią życia i poświęcają dla 
niej czasami cenniejsze rzeczy. 
Wszystkich ludzi którzy mnie zna- 
ją. Jesteście zajebiści. No ipece- 
ciarzy, którzy nie mają niebieskich 
klapek na oczach. Właśnie zapo- 
mniałem... greetzy dla Mr.Lizarda, 
(Sław, wiesz o co chodzi?) Nie 
wiem czy ów Mr.Lizard to prze- 
czyta, z tego co wiem nie ma ko- 
mutera, ale może kiedyś gdzieś... 

C + Dzięki za wywiad. 

A - Nie ma sprawy, do zoba- 
czenia na parties! 

Z Acidem/APX*DXP*DGS roz- 
mawiał Ctp/ Mawi”Link124. 
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uch w „interesie” mimo panującej kanikuły nie traci na inten- 
sywności. W tym numerze znajdziecie kolejną porcję wiado- | 
mości zebranych na sieci, a związanych oczywiście z nowymi 
gierkami powstającymi na Amigę. Zanim jednak przejdziemy 
do konkretów, warto wcześniej wspomnieć o inicjatywie firmy Click- 
Boom. Na ich stronie WWW przez dłuższy czas, każdy z odwiedzają- 
cych ją internatów, mógł zagłosować na jedną z kilkudziesięciu 
propozycji. Te ostatnie, to jak łatwo zgadnąć, najbardziej znane 
tytuły gier pecetowych, które według Waszej opinii powinny być 
przeniesione na Amigę. Pewnie jesteście ciekawi jakie tytuły spotka- 
ły się z najbardziej żywiołowym odzewem (stan na początek czerw- 
ca). Jak łatwo było przewidzieć czołówka listy została zdominowana 
przez hity - objawienia ostatniego roku. Oto pierwsza piątka: Red 
Alert, Quake, Monkey Island 3 (zdecydowani liderzy), ciut niżej 
Diablo i Civilization 
2. Na dołączonym 
rysunku widać roz- 
łożenie zaintereso- 
wania według po- 
szczególnych ga- 
tunków gier. 

Część z tych tytu- 
łów wymaga oczywi- 
ście sporych nakła- 
dów pracy przy 
przenoszeniu na 
Amigę, ale większość gier strategicznych i przygodowych jest pisana 
w C. Co to oznacza, nie trzeba chyba tłumaczyć - konwersja dla 
dobrego programisty to kwestia kilku miesięcy. Zainteresowanie 
ClickBooma konwersjami wynika prawdopodobnie po części z faktu 
że gotowy produkt uzyskuje się na tej drodze w stosunkowo krótkim 
czasie. Poza tym firmuje się program, © którym rynek już co nieco wie 
- nie trzeba przekonywać każdego klienta, że warto go kupić. Śwój 
udział ma zapewne informacja o rozpoczęciu prac nad amigową 
wersją Mysta oraz wiadomość, że już pierwszego dnia ogłoszenia 
„wish list", głosowało na nią 1500 osób. Nawiasem mówiąc, wszyst- 
ko wskazuje na to, że będzie to także pierwsza (i nie jedyna) gra 
napisana pod PowerPC. A teraz nieco świeżych newsów: 


The Shadow of the Third Moon 
- firma Blackblade 


Coś dla osób spragnionych sy- 
mulatorów, które poza możę 
JetPilotem jakoś ostatnio nie 





/GE--- miały powodów do zadowolenia. 
> „e włoscy programiści opracowali 
2. własny algorytm tworzenia grafi- 

w 


ki fraktalowej (coś na kształt 
Commancha), który nie tylko 
pozwala wprowadzać całkiem 
interesujące efekty (patrz zdję- 





m i 
; 
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cia), 


ale również nie ma prze 
sadnie wymagań 
sprzętowych, Gra nastawiona 

jest raczej na osiągnięcie jak 
najwyższej grywalności, co | 
oczywiście musli odbić się nie 

co narealizmie. Jej podstawo- ( 
we wymagania to: procesor 
030/50 z 8 MB Fast RAM-u, CD-ROM i system 3.0, Pełnię szczęścia 
ma gwarantować komputer z procesorem 040 
pamięci. Gra pracuje całkowicie pod systemem, wykorzystuje stan- 
dardowe ekrany (rozdzielczość 320x240 podczas gry i 640x512 
przy briefingu i ekranach z opcjami), współpracuje z kartami graficz- 
nymi. Prawdopodobnie będzie miała wbudowaną możliwość gry przez 
Internet. Termin ukazania się: lato '97 (tylko CD!). 


wysokich 
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i większą ilością 


Operation Blindstorm - firma 3PA 


Tę pozycję określić można jako swoisty powrót do tradycji, tyle że 
z dodatkiem popularnych ostatnio multimedialnych „bajerów”. Blina- 





storm to prosta strzelanina w sty- 
lu R-type, w której I y nie- 
wielkim pojazdem i niszczymy 
wszystko co pojawi się na naszej 
drodze. Podstawowe informacje 
o grze (przynajmniej te, które są 
aktualnie dostępne) to: animacja 
50 klatek na sekundę, nastrojo- 
we ścieżki muzyczn i 
FMV, udział „żywych” aktorów w intrze (prawdopodobnie), duża różno= 
rodność plansz i broni. Termin ukazania się jeszcze nieznany. 








Operation Pang - firma 3PA 


Remake znanego sprzed lat hitu. Jeśli ktoś nie pamięta tej gry, to 
przypomnę, że zadaniem gr 








a było niszczenie balonów rozpadają- 
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cych się na coraz mniejsze czę- 
ści. Może gra nie była zbyt skom- 
plikowana, ale sam pamiętam, 
że przyciągnęła mnie na długie 
godziny do monitora. W nowym 
Pangu pomysł pozostał ten sam, 
ale dodano renderowaną grafikę 
(tła) I lepszą oprawę muzyczną. 
Termin -już powinna być. 


lurd Fighter - firma 3PA 


lur Fighter prawdopodobnie znajdzie zwolenników wśród wielbi- 
cieli gier w styl Franko, Tekwondo Master czy Doman. Należy do 
gatunku ładnie zwanego po angielsku beatem up. czyli tłumacząc to 





na nasz rodzimy język - mordobicie. Gralika, sądząc po dostępnych 
zrzutach z ekranu, raczej nie będzie olśniewająca, ale autorzy pod- 
kreślają, że rekompensuje to grywalność, swoiste poczucie humoru 
i efekty „gore”. Termin - już powinna być. 


onEscapee - grupa Invictus Team 


Nie doczekaliśmy się kolejnych części przygód głównego boha- 
tera z Another World i Flashback, tak więc Invictus Team - grupa 
młodych węgierskich programistów, postanowił zapełnić tę lukę itak 
zrodziła się gra onEscapee. Rzeczywiście od strony wizualnej bar- 
dzo przypomina swoich protoplastów. Ręcznie rysowana, ładna gra- 
fika postaci, renderowane wstawki, muzyka w postaci ścieżek mu- 
zycznych, znacznie większy teren do eksporacji - to niewątpliwe 
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% TNUICTUS TEAM 
zmiany na lepsze w stosunku do poprzedników. Obecnie projekt jest 
już znacznie zaawansowany (np. praktycznie skończone są pierwsze 


ia — 


INUICTUS TEAM PRESENTS OHESCAPEE 





cztery poziomy), ale jak na razie jego autorzy szukają wydawcy 
Minimalna konfiguracja niezbędna do uruchomienia programu to: 
A1200, z 4 MB RAM i czytnikiem CD 


Invasion Forces - grupa IForce 


Go by tu nie mówić, gry strategiczne odmiany wargame już od 
dawna nie pojawiały się na rynku amigowym. O tym, że gra ta ma 
wiele wspólnego z Empire, niech świadczy fakt, że jej autor począt- 
kowo wahał się czy swojej produkcji nie nazwać Empire II. Ponieważ 
jednak pod taką nazwą ukazała się już w międzyczasie inna gra, 
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zrezygnował z tego pomysłu. Informacje dostępne w chwili obecnej 
na temat tej produkcji pozwalają sądzić, że może być ona bardzo 
interesująca. Pozwala na symulację konfliktów zbrojnych na prze- 
strzeni wielu łat. Wprowadzono do niej unikalne rozwiązania np.: 
możliwość budowania lotnisk, minowania terenu itd. Gra ewidentnie 
była początkowo planowana jako program internetowy, stąd rozbu- 
dowane opcje multiplayer. Dodatkową atrakcją może być wbudowa- 
ny edytor, pozwalający na projektowanie własnych bitew. Gra posia- 
da dość skromne wymagania sprzętowe (1 MB RAM). Termin - w 
chwili obecnej dostępna jest okrojona wersja beta. 


Strzelanina - firma Pixel Dream 


Niestety projekt ten jeszcze nie ma zdefiniowanej nazwy, choć 
dostępne są już pierwsze zrzuty z ekranu. Według autorów gra 
bazuje na serii kreskówek Goldrake (przyznam się szczerze, że o 





o — 
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nich nie słyszałem). Charakterem ma przypominać opisywany już 
wcześniej Operation Blindstorm, czyli będzie te kosmiczna strzela- 
nina. Całość gry to dziesięć poziomów, przeplatanych widowiskowy 
mi przerywnikami - renderowanymi animacjami. Podkreślane są dwie 
cechy: duża inteligencja przeciwników, którzy odznaczają się sporą 
indywidualnością oraz rozbudowany system power-upów. Termin 
ukazania: autorzy poszukują wydawcy. 


Strangers - firma Vulcan Software 


Coraz więcej informacji pojawia się na temat gry Strangers - 
kolejnego mordobicia. Sądząc po dostępnych danych, jest ona 
bardzo zbliżona do starego hitu Renegade. Można będzie w niej 
zarówno toczyć rycerskie pojedynki sam na sam z przeciwnikiem, jak 
| wypróbować swoje możliwości w walce z całym gangiem ulicznym. 
Gra została osadzona w realiach ulicy, stąd też nieco szokujące 
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scenerie, dość kontrowersyjne okrzyki i raczej nie trzymająca się 
zasad fair play walka. Termin premiery - już jest. 





SpaceLander 








Długo, długo nic, a później cały zalew gier diunopodobnych - tak 
możnaby było pokrótce scharakteryzować sytuację na amigowym 
rynku gier strategicznych, rozgrywanych w czasie rzeczywistym. W 
chwili pisania tego tekstu nie znamy dokładnych szczegółów doty- 
czących tej produkcji. Udało nam się ustalić, że gra ściśle bazuje na 
pomysłach z Diune I! (oczywiście pojawi się też sporo nowych 
elementów), ma skromne wymagania sprzętowe, choć bez A1200 
lub Amigi z kartą graficzną i co najmniej 2 MB RAM-u nie należy się 
łudzić co do jej uruchomienia. Sądząc z dostępnych screenów, 
przed autorami jest jeszcze dosyć długa droga 

Ps. Ponieważ następny numer Magazynu AMIGA ukaże się z CD 
(przynajmniej wszystko na to wskazuje), będziemy starali się zamie- 
szczać na krążku sporo materiałów związanych z zagadnieniami 
poruszanymi w piśmie. Oznacza to między innymi, że już wkrótce 

| będziecie mogli na własne oczy przekonać się, jak wyglądają gry, 
| które opisujemy (oczywiście tylko w wersjach demonstracyjnych). 


Flute BBB 
Fer BB 
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PEŁNA OFERTA NA NASZYCH 
STRONACH W INTERNECIE: 


www.toms.com.pl 





Nasza specjalność: kompleksowe usprawnienia 
CDTV,CD32,A1200(wieżeE/BOXiINFINITIV) 


Ponadto prawie wszystko do AMIGI: 
esprzęt ©akcesoria ©oprogramowanie 
Największy wybór w w Warszawie! 
Sprzedaż na raty bez żyrantów na cały kraj 
- przyjeżdżasz tylko po odbiór towaru! 
Oto niektóre pozycje naszej wakacyjnej oferty: 

Multimedialna konsola TOMS do A600/1200 - 
145zł _ Interfejs stacji dysków i monitora RGB do 
C€D32 - od 169zł _ Pro Module do CD32 ze stacją 
dysków - 589zł CD-ROM 4x - 259zł CD-ROM 
12x - 399zł _ Fax-modem 14400 - 289zł — Fax- 
modem 33600 - 519zł _ Fax-modem 33600 voice - 
549zł _ Fax-modem 33600 voice/speaker phone - 
579zł PCMCIA modem 33 600 / fax 14 400 - 
699zł  PROGEN+ - 549zł ARIZONA - 1799 zł 

FG24+ - 359 zł ROM 2.05.350 - 59zł 
karty TURBO - od 299zł twarde dyski - od 399zł 


Przyzakupie modemu zakładamy bezpłatnie kontol 
Możliwość zakupu artykułów z naszej oferty przez Internet. 




























ul. Bełdan 2, tel. (0-22) 43-88-00, tel./fax (0-22) 43-94-08 


Bezpośredni dojazd z Dworca Centralnego autobusem | 74 
Zapraszamy w godz. 10-18 


TOPOLINO 


- | już dzisiaj 
podłączysz sobie 
dowolną PC-myszkę 
na AMIDZE. 
Przeczytaj recenzję 
w majowym 
numerze AMIGI. 
TYLKO 90 zł 


SPECJALNE 
PAPIERY 
DO DRUKAREK 


POLY GLOSSY, 
FOTO GLOSSY 
- to już Nie 
papier, to plastik 
Wydruk fotopodobm 


Badania marketingowe wykazują 
dużą dynamikę rozwoju polskiego 
rynku komputerowego. Jego 
emolucja w ciągu kilku ostatnich 
lat jest imponująca. 


Wydawnictwo LUPUS istnieje 
ad siedmiu lat i jest największym w 
Polsce wydawcą praży 
komputerowej. Obecnie otrujemy 
czytelnikom osiem tytułów, 
docierających do ponad 350 tys. 
odbiorców miesięcznie. Są wśród 
nich zarówno wysokonakiadowe, 
cieszące się bandzo dużą 
popularnością czasopisma 
prezentujące szeroko tematykę 
komputerową, PCkurier i ENTER, 


jak również wybitnie 


specjalistyczne: CADCAM FORUM, 
negforum, UWIKforem i 
TELECOM fonum: młodym 
czytelnikom, pasjonatom gier 
komputerowych i wideo 
proponujemy lekturę 
miesięczników GAMBLER I 
Magazyn AMIGA, 


ŻJLUPUS 


00 120 Warzywa, sl Sdępkiaia 77,0) 


PRoGRaFF 


je nego napełniania 


PCKURIER) 
AMIGA 
ENTER 


Zaka 


ROKU 
TELEGOM 
GU 


UNIX 





NAJPIERW WYDRUKUJ SWÓJ 
OBRAZEK 


TERAZ WPRASUJ 60 NA 
KOSZULKĘ 


ek atramentowych. 


oatacji drukarki. 
drukować to, 


ul. Spółdzielców 2e/7 
47-200 Kędzierzyn-Koźle 
Tel/fax O 77 823218 





DREENSHAR 


Polskie gry RPG nie wyrastają co prawda jak grzyby po deszczu, 
lecz przynajmniej co jakiś czas pojawia się kolejna propozycja z 
tego gatunku. Najnowszym polskim tytułem role-playing jest Dre- 
enshar. | chociaż zwykło się tego typu gry porównywać do nieco 
starszej produkcji, Legionu, ja tak nie zrobię. Przede wszystkim 

dlatego, że są to dwa tytuły o 

zupełnie różnej filozofii. Dreen- 

sharowi znacznie bliżej do kla- 

syków gatunku w rodzaju Dun- 

geon Mastera lub Black Crypta 

niż do „izometrycznego” Legio- 

nu. Może to i dobrze, bowiem 
| jest to w pewnym sensie powrót 

do źródeł, do najciekawszych 
| RPG-ów, iakie się ukazały na 
| Amidze. 

Graficznie Dreenshar raczej 
nikogo nie zadziwi - prosta, choć kolorowa grafika nie jest najwyż- 
szych lotów. Zbyt dużo na ekranie koloru czarnego, którego nie 
udaje się „pokonać” przez kolorowe sylwetki postaci lub części 
otoczenia. Nadaje to raczej 
smętny wyraz grze i nie nastraja 
optymistycznie. Możliwe jednak, 
że było to celowe zamierzenie 
autorów, bowiem i sama fabuła 
nie należy do najbardziej rado- 
snych. Mag, gracz jako jedyny 
ocalały z ogromnego pogromu 
musi pokonać Ciemne Moce, 
które zamierzają przejąć całą 
władzę nad ludźmi. | chociaż ten 
motyw znany jest z innych gier 
role-playing, to tutaj właśnie dzięki mrocznemu wykonaniu gry spraw- 
dza się bardzo dobrze, 

Dreenshar, jak przystało na grę RPG, jest mocno rozbudowany od 
strony strategiczno-ekonomicznej. Można bowiem odwiedzać naj- 
przeróżniejsze miejsca w mieście (również jedynym ocalałym) I do- 
konywać tam zakupów bądz coś sprzedawać. Do wyboru są między 
innymi: sklep z ubraniami, z rynsztunkiem, a także tawerna. To 
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ostatnie z wymienionych miejsc służy jednocześnie graczowi do 
dalszego posuwania się w grze - można tam dowiedzieć się wielu 
ciekawych rzeczy. 

Na ulicach miasta spotykamy czasem ludzi, niestety większość z 
nich wygląda bardzo podobnie, 
czy nawet wręcz tak samo - w 
tym zakresie niestety człowiek 
odpowiedzialny za oprawę gra- 
ficzną nie popisał się zbytnio. 
Budynki wyglądają nieco lepiej, 
chociaż mimo wszystko otacza- 
jące gracza ściany mają zawsze 
podobny wygląd i prowadzi to 
czasem do pomyłek 

Czy więc Dreenshar to dobra 
gra RPG? Sądzę, że tak. Cho- 
ciaż jest parę rzeczy, które nale- 
żałoby poprawić, gra może dać 
sporo satysfakcji. 

Przemysław Jędrzejczyk 








MYTZOPC 
_ Grafika 
| Dźwięk 
Pomysł 
Atrakcyjność 
Brutalność 
| OGÓLNIE 





WACUŚ THE DETECTIVE 


Platformówki chyba od zawsze były najbardziej lubianym gatun- 
kiem gier wśród krajowych autorów. Niezależnie od panującej mody 
co miesiąc wychodziły kolejne pozycje z tego gatunku, zwykle nie 
prezentujące sobą niczego oszałamiającego. Od niedawna polskich 
twórców ruszyło chyba sumienie i przestali zamęczać graczy dzie- 
siątkami jednakowych produkcji. Zaczęły się pojawiać gry bardziej 
dopracowane i pozwalające na dłuższą zabawę. I mimo, iż Wacuś 
the Detective jest jak najbardziej platformówką, zasługuje na miano 
gry bardzo dobrej. 

W Wacusiu wyróżnia się w zasadzie wszystko, oprócz... pomysłu 
na prowadzenie rozgrywki. Jak w wielu tytułach, tak i tu musimy 
zbierać monety, odnajdywać wyjście, a po przejściu do kolejnego 
poziomu zaczynać wszystko od początku. Przyznam się, że na 
początku trochę mnie to do tej gry zniechęciło. Wydawało się, żenie 
znajdę w niej nic szczególnego. Myliłem się. Okazało się, że jest to 
jednak tytuł nieprzeciętny i za- 
sługujący na bliższe przyjrzenie 
się. 

Wacuś the Detective poza 
dziwacznym tytułem i niezbyt in- 
teresującą fabułą posiada w za- 
sadzie wszystko, co potrzebne 
porządnej grze. Graficznie od- 
staje od innych polskich pro- 
dukcji, prezentując sobą znacz- 
nie wyższy poziom. Nie tylko 
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bohater jest ładnie narysowany, 
a tła kolorowe, ale liczy się tak- 
że poziom animacji. Nie jest to 
już wyraźne stawianie poszcze- 
gólnych kroczków, jak w wielu 
mniej dopracowanych progra- 
mach, lecz porządna i szybka 
animacja. 

Jako że grafika jest naprawdę 
dobra i nie pozbawiona sporej 
dawki humoru, również dźwięk 
musi mieć swoją jakość. | rzeczywiście, muzyka jest pierwszej klasy 
Nie tylko pasuje do charakteru gry, lecz zwyczajnie daje się jej 
słuchać. 

Co do grywalności Wacusia, 
również mogę się o niej wypo- 
wiadać jedynie pozytywnie. Gra 
jest bardzo zabawna, interesu- 
jąca i po prostu wciągająca. | 
może o tym świadczyć fakt, że 
chociaż za amigowymi platfor- 
mówkami raczej nie przepadam, 
to w grę Wacuś the Detective 
grałem sporo. Akurat tyle, by 
życzyć sobie i wszystkim innym 
graczom większej liczby tak do- 
brych gier. 


L.K. Avalon 1997 
Grafika 


Atrakcyjność 


Brutalność 


OGÓLNIE 





Przemysław Jędrzejcryk 
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W POTRZASKU 


Ten tytuł miał się pojawić na rynku już zdrowo ponad pół roku 


temu. Stworzony dla firmy Seven Stars, został ostatecznie wydany 
pod wspólnym szyldem tej firmyi L.K. Avalon. Być może nie wszyscy 
pamiętają, o czym jest ta gra, warto więc przypomnieć podstawowe 
szczegóły. 

Z założenia jest to gra zręcznościowa z dużą dawką myślenia, 
Przedstawiona jest w ciekawym połączeniu gry pseudo-3D ze skoko- 
wym ruchem. Nie jest to więc ani „zwykłe” spojrzenie na świat z góry, 
czy zza bohatera, lecz z jego oczu - coś a la Dungeon Master. 

Gra niesamowicie wciąga, jest bowiem naprawdę dobrze dopra- 
cowana. Mijane korytarze są bardzo dobrze wykonane i zdecydo- 
wanie niemonotonne (a byłoby to zabójcze dla gry takiej jak W 


potrzasku). Dzięki temu nie przeszkadza na przykład duży skok | 


wykonywany przez bohatera przy każdym kroku. Po.pewnym czasie 
można się do tego przyzwyczaić, a poza tym dzięki ładnej grafice 
wcale ten szczegół nie razi. 
E Jak pewnie niektórzy pamię- 
tają, była kiedyś gra pod tytu- 
tem Death Mask. Właściwie 
zadna rewelacja, jednak zasto- 
sowano w niej ten sam sposób 
przedstawienia akcji. Tyle, że 
idea gry jest zupełnie inna i nie 
sposób tutaj wyciągnąć żad- 
nych analogii. W przeciwień- 
stwie do wspomnianego tytułu, 
W potrzasku jest grą zdecydo- 
wanie bardziej taktyczną, czy 
A raczej przygodową. Jak już 
wspomniałem, grafika w miarę 
przebywania kolejnych etapów 


LK. Aralon 1997/Seven Stars 1997 
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Nowy dz 


ZN OECJER="IT" 


ozpoczynamy nową rubrykę w ramach działu Amiga Play. 
Będziemy tutaj przypominać starsze tytuły, nierzadko 
ciekawe, a nie znane przez młodsze pokolenia graczy. 
Zabieraliśmy się do tworzenia tej rubryki od dłuższego 

czasu, jednak dopiero teraz nasze plany przybrały realne kształty. 
Sądzę, że winni Wam jesteśmy kilka słów wyjaśniających 
dlaczego w ogóle powołujemy tę rubrykę. Jestto spowodowane 
kilkoma faktami. Po pierwsze często domagaliście się tego w 
swoich listach do redakcji. Po drugie mamy na uwadze istnieją- 
cą od dłuższego czasu stagnację rynku i pewną posuchę na 
amigowskim rynku gier. Oczywiście zapowiadanych jest wiele 
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staje się coraz ciekawsza, co w dużym stopniu podnosi wartość 
gry. 

Wątki przygodowe polegają tu zwykle na konieczności odpowie- 
dniego zastosowania znalezionych przedmiotów. Jako że zwykle 
owo zastosowanie jest więcej niż oczywiste, przejście gry nie powin- 
no stanowić większego problemu nawet mniej wprawnym graczom. 
Największą chyba trudnością jest by nie pogubić się w gęstwinie 
korytarzy, z jakich składa się gra. 

W potrzasku jest bardzo dobrym tytułem, szkoda tylko że wydana 
została tak późno. Mimo wszystko nie odstaje od dzisiejszych 
standardów - zarówno wykonaniem, jak i grywalnością. 


Przemysżaw Jędrzejczyk 


| 
tytułów, ale gros z nich ujrzy światło dzienne dopiero za kilka | 
miesięcy. I trzeci powód, wcale nie najmniej istotny, to wspo- | 
mniana wcześniej chęć pokazania bogactwa wydanych dotych- 
czes gier młodszym graczom. 

Oczywiście postaramy się, by zaistniała sytuacja w żaden 
sposób nie wpłynęła na aktualność prezentowanych w Amiga- 
Play materiafów. Nie zamierzamy umieszczać recenzji star- 
szych produkcji w miejsce nowych. Zawsze znajdzie się w 
Magazynie AMIGA miejsce dla produktów najnowszych. 


Przemysław Jędrzejczyk 
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FRONTIER 


Kiedy pytam nowych Amigan- 
tów o nieco starsze gry, więk- 
szość z nich kojarzy je i mówi mi 
o swoich wrażeniach. Tymcza- 
sem stwierdziłem, że tak wspa- 
niałego hitu jak Frontier wielu ZEK TEAM 
„świeżych” amigowców po pro- 
stu nie pamięta. Jest to napraw- 
dę znakomita gra i warto ją chy- 
ba niektórym przybliżyć. 
Frontiera w żadnym wypadku 
nie da się włożyć do żadnej szu- 
fladki z zaszeregowanym rodza- 
jem gry. Po prostu jest to połą- 
czenie tylu gatunków, że szcze- 
rze mówiąc trudno byłoby zna- 
leżć jakiś rodzaj gry. którego we 
Frontierze nie ma | 
Frontier to przede wszystkim | 
gra ekonomiczna. Zaczynając | 
jako posiadacz niewielkiego stat- 
ku kosmicznego i małej sumy pie- 
niędzy, musisz kupować i sprze- 
dawać rozmaite towary, wykorzystując różnicę cen na różnych pla- 
netach. | chociaż nie wydaje się to trudne, to nie jest łatwo zarobić 
większą sumkę pieniędzy bez odnalezienia jakiejś stałej trasy, dają- 
cej pewne zyski 


PP komtntar 
Edfu 
Zumi 

sody 





„mlęż fzytz 
Tegmia bo! dd 





+, 


Poza tym Frontier to symulator. Tak, właśnie symulator statku 
kosmicznego. Gdy już dokonamy decyzji co do zakupu towarów i 
zapłacimy za nie, musimy pokierować naszym statkiem do celu, 
którym jest inna planeta. Poza startem czeka nas więc monotonna 
(chociaż nie zawsze) podróż, której najtrudniejszym momentem jest 
często... wylądowanie na planecie docelowej. 
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Elementy gry strategicznej, które zawarte są w tej grze, to na 
przykład możliwość opowiedzenia się po stronie federacji lub impe- 
rium. $4 to dwa różne obozy, nie można więc pracować dla obu naraz. 
Jak przystąpić do jednego z nich? Po prostu należy wziąć odpowie- 
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dnie zlecenie od służb militarnych. Na początku, jako zupełny żółto- 
dziób, nie będziesz w sianie dostać czegoś lepszego niż zwykłe 
przewożenie paczek, lecz i to może być niebezpieczne. Pełniąc usługi 
transportowe możesz też zarabiać pieniądze i jest to bardzo dobra 
metoda uzyskiwania dochodów. Jednak | tu może trafić się zlecenio- 
dawca, którego przesyłka ściągnie na ciebie jakichś złych ludzi. 


Jest to również częściowo gra zręcznościowa. Przy przelatywaniu 
z planety na planetę spotyka się bowiem często niemiłych osobni- 
ków, którzy próbują zatrzymać 
nasz statek. Oczywiście celne 
ustrzelenie takich ludzi zabiera 
sporo czasu i wymaga nie lada 
umiejętności 
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Frontier to gra, przy której 
można (i właściwie trzeba) sie- 
dzieć godzinami. Wszystko 
upchnięte jest na jednej jedy- 
nej dyskietce, a mimo to Fron- 
tier jest jedną z najciekaw- 
szych gier w historii Amig 
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TRANSARCTICA 


Gry firmy Silmarils od zawsze cieszyły się duża popularnością 
wśród amigowych graczy. Najlepszymi chyba produktami firmy był 
cykl Ishar, chyba jedne z najlepszych gier RPG wszechczasów. Nie 
tylko jednak te gry były wydane przez Silmarils. W czasach swej 
świetności firma wydała również Transarcticę, znaną później na 
komputerach PC jako Arctic Barons. 





A ma niezbyt skomplikowane zasady: poruszając się ogromnym, 
arktycznym pociągiem, należy wyjaśnić zagadkę wiecznej zimy, jaka 
ogarnęła całą planetę. Nie jest to jednak, jak by się można spodzie- 
wać, przygodówka, a gra strategiczno-ekonomiczna. 

Decyzji dokonuje się na kilku poziomach. Pierwszy z nich to stero- 
wanie pociągiem. Jest to robione zarówno z wnętrza pociągu (przy- 
spieszanie i zwalnianie), a także na mapie (określanie kierunku jazdy). 
Poza tym, co trwa najdłużej, czyli jazdą, często spotykamy miasta- 
osady, w których możemy kupować i sprzedawać towary. Wiele z tych 
miast jest specjalizowanych, oferujących jedynie szczególne towary. 

Jazda bywa często bardzo urozmaicona, bowiem spotkać można 
na przykład konkurencyjny pociąg. Wtedy rozpoczyna się bitwa. Jej 
przebieg zależy od tego, jak wyposażony jest nasz pociąg - można 
bowiem kupować w niektórych miastach żołnierzy (to w koszarach) 
lub... mamuty (w hodowlach tych miłych zwierzątek). 

Wykonanie gry Transarctica jest bardzo sympatyczne i dopraco- 
wane. | chociaż grafika mapy nie rzuca na kolana, to inne elementy, 
jak np. miasta, zrealizowane są bardzo porządnie. Obsługa gry 
należy do tych wygodnych i 
ogólnie z przebiegiem rozgryw- 
ki nie powinni mieć problemów 
nawet ci mniej zaawansowani 
gracze. Wszystko jest oczywi- 
ście oparte na czytelnych iko- 


2 Polecam Transarcticę jako 


doskonałą, choć mającą już kil- 
ka lat, propozycję. Wśród amigo- 
wych strategii z całą pewnością 
zajmuje wysoką pozycję. Szkoda 
tylko, że obecnie nie są takie gry 
już prawie w ogóle produkowa- 


TRANSARCTICA 
Silmarils 1993 
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SILENT SERVICE 2 


Mimo że jest to gra już bardzo leciwa, to mimo wszystko stanowi 
najlepszą jak do tej pory propozycję z zakresu symulacji podwod- 
nych. I chociaż ani wykonanie graficzne, ani rozbudowanie gry nie 
jest rewelacyjne, to w zasadzie jest to jedyny sensowny symulator 
łodzi podwodnej na Amigę. 

Jak wspomniałem, wykonanie nie jest szczytem możliwości współ- 
czesnych komputerów. Grafika jest bardzo prosta, wykonana w 32 
kolorach i raczej gra przeznaczona jest dla mniej wymagających graczy. 
Zarówno wszelkie dostępne w grze menu, jak i krótkie przerywniki są 
raczej słabej jakości i nikogo w dzisiejszych czasach nie zaskoczą. 

Jeżeli chodzi o warstwę merytoryczną gry, jest lepiej. Występują 
bardzo różne rodzaje łodzi podwodnych i uzbrojenia. Gracz samemu 
dobiera rodzaj torped I innej broni, jaką zabiera ze sobą w rejs. 
Głównym ekranem, na którym rozgrywa się akcja, jest mapa taktycz- 
na. Tutaj gracz może dokonać szybkich decyzji co do zmiany kursu 
łodzi, zanurzenia jej lub wynurzenia i innych czynności wymagają- 
cych szybkiej reakcji. 
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w bardziej gorących chwilach, gdy na horyzoncie pojawiają się 
przeciwnicy, należy przełączyć się na ekran lornetki/peryskopu. 
Dzięki temu możemy znacznie dokładniej manewrować przyrządami 
celowniczymi łodzi. Po odpowiednim wymierzeniu, pozostaje odpa- 
liść torpedę i jak najszybciej uciec z pola widzenia wroga. 

Oczywiście wszelkie manewry można wykonywać zarówno z pozio- 
mu mapy (jest to bardzo wygodne, gdy chcemy jak najszybciej przyjąć 
jakąś pozycję względem wroga) 
albo peryskopu (najlepiej przy ce- 
lowaniu). Czasem zdarzają się 
„przypadki losowe", jak torpedy- 
niewypały czy nagłe zmiany kur- 
su torped wskutek ich defektu. 

Silent Service 2 nie jest co 
prawda wymarzoną produkcją, je- 
żeli chodzi o wykonanie, ale może 
dać sporo dobrej zabawy. Przede 
wszystkim dlatego, że na Amigę 
nie można w zasadzie spotkać in- 
nego symulatora łodzi podwod- 
nej. Lotnicy mają znacznie więk- 
szy wybór. 
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WORKBENCH HAM I KOLORY 


, Wygląd amigowskiego Workbencha bardzo odbiega 
_ od stylistyki i jakości stosowanej dzisiaj w nowocze- 





Przemysław Kamiński 


ystem operacyjny Amigi, 
pomimo wielu niepodwa- 
żalnych zalet, do których 
konkurencja niejednokrot- 
nie dopiero dorasta, ma już nie- 
stety swoje lata i wizualnie wyra- 
źżnie odstaje od wytyczonych 
norm. Przeciętny amigowiec, 
widząc u kolegi pecetowca - 
Windowsy 95, doznaje dwoja- 
kich wrażeń. Pierwsze to zdu- 
mienie. Wszystko jest dziwnie za- 
wiłe i niewygodne, a dumny po- 
siadacz peceta już do końca 
swojej komputerowej przygody 
będzie spędzał czas na nieustan- 
nych próbach skonfigurowania 
tego molocha. Jednak nie to ma 
być tematem moich rozważań. 
Chodzi mi o to drugie wrażenie. 
Win 95 sąładne, kolorowe, dość 
przyjemne dla oka. Ekran w 256 
(lub więcej) kolorach, kolorowe 
ikony, ogromna ilość różnych wy- 
strojów, które dotyczą w zasa- 
dzie wszystkiego od Archiwum 
X, Bolka i Lolka po rozebrane 
panienki. To nas, przeciętnych 
amigowców, po prostu „dołuje” i 
to porządnie. Amigowcy „nie- 
przeciętni” - posiadacze szyb- 
kich maszyn z kartami graficzny- 
mi, nie mają takich problemów. 
Jedyne co może im się na tym 
polu przytrafić, to szybka kon- 
wersja pecetowych formatów 
graficznych ImageFX-em i satys- 
fakcja z posiadanego sprzętu. 





My - przeciętni amigowcy nie 
posiadamy jednak kart graficz- 
nych, a 16-kolorowy Workbench 
to wszystko, na co możemy so- 
bie pozwolić, nie powodując 
strasznych spowolnień całego 
systemu. Czy zatem stoimy na 
przegranej pozycji? Nie! Co 
prawda wygrać też nie mamy 
szans, ale przynajmniej znajdzie- 
my się z powrotem w peletonie. 


Sprzęt 


Tu nie ma się co oszukiwać. 
Do takich zabaw niezbędna jest 
Amiga z systemem 3.0 lub now= 
szym. Niektóre sztuczki progra- 
mowe zadziałają tylko na kom- 
puterach z układami AGA, zatem 
można by rzec, że do tego „wy- 
ścigu” trzeba startować przynaj- 
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mniej na nieco rozbudowanej 
A1200. 


Oprogramowanie 


O takich oczywistych spra- 
wach jak MagicwB, Newlcons 
czy MUI nie powinienem wspo- 
minać. bo to w naszym amigow= 
skim świecie standard. Z dodat- 
kowych programów na tapetę 
weźmiemy MagicCoppera i MUI 
Screen Mode (wymaga MUI). 
Konieczny będzie także popraw- 
nie zainstalowany Workbench. 


[si 


_Lod 


Zaczynamy 


Pierwszym naszym działaniem 
powinno być podniesienie licz- 
by kolorów Warkbencha z 8 (Ma- 
gicwB) na 16. Ktoś zapyta cze- 
mu tylko 16? Ponieważ jest to 
liczba zapewniająca kompromis 
pomiędzy liczbą kolorów, szyb- 
kością systemu i zapotrzebowa= 
niem na pamięc dla Amig nie 
uzbrojonych w megabajty pamię- 
ci i szybkie procesory. Można to 

| zrobić z systemowych preteren- 
| cji ekranu. Jeśli teraz MWB wy- 
| gląda dziwnie, nie martw się tym, 





snych systemach operacyjnych. Jednakże konstruk- 
cja i oprogramowanie Amigi umożliwia nam „wzięcie 
sprawy w swoje ręce”. 





wszystko niebawem dojdzie do 
normalnego stanu. Po prostu 
system nie był poprawnie zain- 
stalowany. Po tej operacji musi- 
my sobie te dodatkowe 8 kolo- 
rów zdefiniować korzystając z 
dwach narzędzi: 

- systemowego Palette z szu- 
flady Prefs. 

Tu ustalamy pierwsze 4 i 
ostatnie 4 kolory. W wyniku tego 
działania otrzymamy 8 podsta- 
wowych kolorów systemu. Uwa- 
ga. MagicWwB korzysta ze „swo- 
jej” 8 kolorowej palety. Jeśli te- 
raz pozmieniamy 4 ostatnie ko- 
lory, paleta ta ulegnie zmianie i 
MagicwB może w niektórych 
przypadkach wyglądać bardzo 
ekstrawagancko. Piszę „w nie- 





których przypadkach”, bo zale- 
ży to od sposobu instalacji Ma- 
gicwB. Jeśli była pełna, to wszy- 
stko będzie OK, jeśli nie (np. 
skopiowaliśmy sobie od kolegi 
tylko nowe ikonki i podkłady), 
trzeba będzie wartości składo- 
wych RGB tych 4, charaktery- 
stycznych dla MagicwB, kolo- 
rów zapisać, bo wpiszemy je 
gdzie indziej. Teraz malutka dy- 
gresja. Wiele osób przeklina 


MWB zato, że po zmianie liczby | 


kolorów na ekranie, kolory ikon 
i podkładów MWB ulegają „roz- 
strojeniu" i całość przypomina 
bardziej obrazy Picassa. Wina 








leży jednak po stronie użytkow- 
ników, a nie MWB. Samo prze- 
granie ikonek i podkładów nie 
równa się niestety instalacji 
MWB. Jak się ją przeprowadzi 
rzetelnie, za pomocą oryginal- 
nego skryptu instalacyjnego, ta- 
kich problemów nie ma! Totrze- 
ba raz na zawsze wyjaśnić, bo 
wokół palety MWB narosło już 
tyle mitów, że mógłbym z tego 
zmontować cały cykl artykułów 
de Magazynu AMIGA. Ba, do- 
szło do tego, że mówi się, iż np. 
pakiet Newlcons jest lepszy, bo 
nie „kaszani” kolorów. 

Wróćmy jednak do tematu czy- 
lido drugiego narzędzia potrzeb- 
nego do definiowania kolorów 
-MagicwB-demon. 

Programik ten znajdziemy w 
katalogu C, po poprawnej i peł- 
nej instalacji MWB. Jeśli go tam 
nie ma, to trzeba go odszukać w 
archiwum MWB lub u kolegów. 
Co nam daje MagicWwB-demon? 
Daje nam możliwość zdefiniowa- 
nia kolorów od 4 do 12 z palety 
16-kolorowej, którą wcześniej 
ustawiliśmy. 

Programik ten wywołuje się ze 
startup-sequence z odpowiedni- 
mi parametrami. Składnia Magic- 
WB-demon wygląda następują- 
Go: 

MagicwB-demon 4, R, G, 8 
SRBFORBEE 

4, 5 - numer koloru R, G,B - 
składowe RGB kaloru. 

Parametry MagicwB-demon 
zaczynają się od koloru 4, bo 
kolory O, 1, 2, 3 czyli pierwsze 
4, tak jak wspomniałem wyżej, 
są ustawiane z poziomu syste- 
mowego programu Palette. 

Jeśli przeprowadziliśmy w 
przeszłości prawidłową instala- 
cję MWB, to właściwa jego pale- 
ta jest zapisana właśnie w tym 
miejscu. Jeśli nie, to parametry 
kolorów 4, 5, 6, 7 musimy wpi- 
sać właśnie w to miejsce korzy- 
stając z wartości naktóre zwróci- 
łem uwagę przy ustawieniach w 
Prefs/Palette. Jesli MWB do tej 
pory wyglądał dziwnie, to teraz 
po resecie, powinien już wyglą- 
dać normalnie. 

Pozostałe 4 kolory - kolejno: 
8,8,10,11 definiujemy składo- 
wymi RGB, jak się nam podoba. 
W ten sposób usłaliliśmy 16 ko- 
lorów Workbencha. Dla przypo- 
mnienia: 

kolory 0,1,2,3 oraz 12,13, 
14,15 z systemowego Prefs/ 
Palette, kolory 4,5,6,7 (paleta 
MWB) oraz 12,13,14,15 Maai- 
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cWB-demonem z startup-sequ- 
ence. 

Jeśli ktoś doinstalowywał ten 
programik „ręcznie”, to przypami- 
nam, że powinien on znajdować 
się w startup-sequence przed roz- 
kazem IPrefs, najlepiej przed cią- 
giem systemowych assignów. 


Korzyści 


Co daje nam 16 kolorów? 
Gdzie nam z szesnastoma do win- 
dowsowych 256? Już spieszę z 
odpowiedzią. Daje nam le możli- 
wość uruchomieniawspomniane- 
go na wstępie MagicCoppera (o 
tym za chwilę). paleta MWB bę- 
dzie zawsze poprawna, bez 
względu na liczbę kolorów (to 
zasługa MagicwB-demona a nie 
16 kolorów), atakże pozwala nam 
to na otwarcie systemowego 
ekranu w HAM6 lub HAM8! z za- 
dowalającymi efektami, Noi oczy” 
wiście mamy dla siebie 16 kolo- 





rów. Już widzę wysyp waszych, 
prywatnych przepięknych, 16- 
kolorowych ikonek i podkładów. 


HAM6 i HAM8 


Otwarcie ekranu systemowe- 
go w HAM daje ciekawe możli- 
wości. To co najważniejsze, za- 
potrzebowanie na pamięć w tym 
trybie, jest umiarkowane, a szyb- 
kość systemu praktycznie się nie 
zmienia. 

Co jednak konkretnie oferuje 
nam HAM? Dużo więcej kolorów 
na ekranie! Są jednak wady tego 
przedsięwzięcia. Preferencje sy- 
stemowe mają poważne proble- 
my z podkładami i tapetami zapi- 
sanymi w HAM. Nie należy za- 
tem zbytnio się napalać na tape- 
ty i podkłady w tym trybie. Moż- 
liwe, że wyjściem z sytuacji mogą 
tu być inne programiki do pod- 
kładania obrazków na ekran 
Workbencha. 

Co zatem jest takiego rewela- 
cyjnego w tym HAM-ie? Odpo- 
wiedż jest prosta. Mamy możli- 
wość wykonania przepięknych 
wręcz ikonek do programów. Iko- 
na w 4036 kolorach - nie ma 
sprawy! a to tylko HAM6, Może- 
my przecież działać w MAMB8! 
Do otwarcia Workbenchaw HAM 
będzie nam potrzebny właśnie 
program MUI Screen Mode 
(rys. 1). Jest on odpowiednikiem 
systemowego ScreenMode. Jest 
ładniejszy | daje większe możli- 
wości. Spotkałem także inne „łat- 
ki na system”, które pozwalają 
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na otwarcie ekranu Workbencha 
w HAMrie, nie chodzi tujednak o 
opis programów służących do 
osiągnięcia tego celu, ale oideę. 


ikony w HAM 


Ikony takie trzeba jednak spre- 
parować w odpowiedni sposób 
Bazą powinien być rysunek IFF 


(lub inny). Im ma więcej kolo- 
rów, tym lepiej. Teraz powinni- 
śmy posłużyć się programem 
typu Image Processing, który po- 
siada możliwość zablokowania 
zakresu palety. Doskonały w tej 
robocie jest ImageFX | dlatego 
posłuży nam jako przykład. 
Obrazek, z którego chcemy 
wykonać ikonę w HAM, wczytuje- 
my do ImageFX. Przechodzimy 








Ikony w HAM są bardzo kolo- 
rowe, szczegółowo oddają rze- 
czywistość. a na ekranie Work- 
bencha nie powodują efektu 
tzw. rampy. Nasz Workbench za- 
czyna wyglądać bardzo afektow- 
nie. Dla lepszego wrażenia war- 
to zainstalować sobie jakiś 
patch, który eliminuje paskud- 
ną ramkę ikon. Robi to np. świet- 





ny program typu Multi Commo- 
dity - MCP (opcja Noiconborder 
ON). 


Dalsza zabawa 
w kolory 
czyli Magic Copper 


Mamy już możliwość tworzenia 
ikon w HAM-ie, jednak reszta 
Workbencha mimo zainstalowania 
MUI i MWB trochę odstaje. Tak 
jak już wspomniałem, podkłady w 
HAM sprawiają kłopoty, a my 





do opcji Palette. Wybieramy so- 
bie numer zakresu i grabujemy 
paletę Workbencha (tu uwaga - 
ImageFX nie robi tego zbyt do- 
brze - warto taką paletę ręcznie 
ustawić i nagrać do dalszych 
prac). Paletę ustawiamy na Rend 
| (rys.2). Następnie zaznaczamy 
wszystkie 16 kolorów (Range), a 
przyciskiem Look blokujemy pa- 
letę (rys.3). Teraz przechodzimy 
do opcji Render. Tu można za- 
stosować jeden z algorytmów di- 
theringu i wyrenderować obrazek 
w trybie HAM6 lub HAM8 (rys. 4). 

Po tej operacji tak przygotowa- 
ny obrazek można zapisać jako 
IFF (w celu dalszej obróbki w pro- 
gramach do tworzenia ikon) lub 
gotową ikonę (rys.5). Gdy wybie- 
rzemy wariant zapisu do Ikony, 
należy się liczyć z tym, iż trzeba ją 
będzie dopracować, bo ImageFX 
zapisuje ikonę „jednostronną”. 

O fakcie, iż taki obrazek przed 
renderingiem można dowolnie 
modyfikować, w zależności od 
rozdzielczości ekranu Workben- 
cha, nie wspomniałem, bo wy- 
daje mi się to oczywiste. 











mamy do dyspozycji zdefiniowa- 


ne 16 kolorów. Lekarstwem nato | 


jest właśnie Magic Copper. Pro- 
gramik Christiana A. Webera, za 
pomocą legendamego już układu 
- coppera, nasyci kolorami ekran 
Workbencha „do bólu”. Program 
ten posługuje się kolorem nr 8 
Workbencha. W polu tooltype'ów 
ikony można ten parametr zmie- 
nić, jednak z oczywistych wzglę- 
dów poniżej 8-go koloru zejść nie 
możemy (zepsujemy paletę MWB). 
Program ten umożliwia płynne 
przejście między dowolnie usła- 
wionymi barwami. Jeśli chcemy 
sobie taką tęczę wykreować na 
naszym Workbenchu, musimy 
stworzyć podkład, którego tłem 
będzie właśnie kolornr8, aMagic 
Coppera umieścić w szufladzie 
wBStartup Workbencha. Po uru- 
chomieniu systemu Magic Cop- 
per utworzy nam piękną tęczę z 
zadanych kolorów. Warto wspo- 
mnieć, że Magic Copper może 
korzystać z zupełnie dowolnych 
kolorów, nie tylko tych zdefinio- 
wanych w Workbenchu. Ot siła 
amigowskiego Coppera. Minusem 














jest jednak fakt, że program dzia- 
ła tylko na maszynach z układami 
AGA i niekiedy „gryzie” się z nie- 
którymi programami. 

Jego konfiguracja jest bardzo 
prosta. Naszym ustawieniom 
nadajemy nazwę, a suwakami 
RGB ustawiamy dowolne kolory 
(rys.6), Można też wybrać opcję 
Random selection, wtedy przy 
każdym starcie Workbench bę- 
dzie wyglądał inaczej I!! 


Podsumowanie 


Umiejętne połączenie ikon w 
HAM, dobrego podkładu w 16 ko- 
lorach i Magic Coppera może zwa- 
lić z nóg najbardziej zatwardziałe- 
go pecetowca. Efekt „surowości” 
16 kolorów znika natychmiast. To, 
cojest jednak najważniejsze wtega 
typu zabawach, toto, iż uaktywnia- 
my własną inwencję, a nie korzy- 
stamy z gotowych „masówek”. 
Dzięki temu nasze prace są całko- 
wicie niepowtarzalne. 


Kłopoty 


Mogą się pojawić, gdy dyspo- 
nujemy skromną ilością pamię- 
Ci. Mały twardziel może się stać 
solą w oku, bo ikony w HAM są 
„nieco" obszerniejsze od norma|l- 
nych 8-kolorowych. No cóż: „Jife 
is brutal”. 

Inna grupa problemów wiąże 
się z użyciem trybu HAM8. Jest 
to tryb z 64, kolorami podstawo- 
wymi, dlatego też do zabaw z 
nim ekran Workbencha powinien 
być właśnie otwarty ze zdefinio- 
wanymi 64. kolorami. Wszystko 
robi się tak samo jak w przypad- 
ku trybu 16. kolorowego, z tym 
że jest więcej kolorów do okre- 
ślania:). Jeśli ktos ma szybki 
sprzęt, polecam przynajmniej po- 
próbować. Efekty ścinają z nóg, 
zwłaszcza iż HAM8 jest trybem 
bardziej dopracowanym od HAM6 
(no i ta 24-bitowa paleta!). 

Pozostałe kłopoty mają natu- 
rę akwizycyjną - skąd to wszyst- 
ko wziąć? Jak zwykle można 
wszystko złapać w sieci Aminet, 
na płytkach CD-ROM lub u obrot- 
nego kolegi, starego wyjadacza 
sieciowego z kontaktami, co zre- 
sztą dotyczy wszystkiego co z 
Amigą związane (dzięki Maksiu, 
co ja bym bez Ciebie zrobił). 

Nie mogę niestety zamieścić 
jakiegoś screena z tak podraso- 
wanym Workbenchem, bo efekt 
działania Magic Coppera nie daje 
się ściągnąć w żaden sposób. A 
ikony? No cóż. obrazki w HAM, 
każdy chyba widział. Ikony wy- 
glądają tak samo! 

Na koniec przytoczę stary 
amigowski slogan: „Only AMIGA 
made it possibie..." 
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ORSE FORMAT 


Marek Pampuch 


wardziel może odmówić 

posłuszeństwa na różne 

sposoby. Od lekkiej awa- 

rii (błąd walidacji), która 
jest prosta do usunięcia, poprzez 
„pady” cięższe (choćby takie jak 
opisane w artykule „Ratujemy 
twarde dyski” w numerze 5-6/97 
Magazynu AMIGA, aż do uszko- 
dzeń najcięższych. 


_ | 0 tym, że twardy dysk to niezwykle pożyteczne 


urządzenie - nie muszę chyba nikogo przekonywać. 
Niestety to delikatne urządzenie elektroniczne ma 
swoje kaprysy. 


Format”) - czyżby miało to ozna- 


czać, że program jest lepszy od | 


znanego programu BadFormat - 
służącego (z mizernym zresztą 
skutkiem) do formatowania cięż- 
ko padniętych dysków. Istnieją 


Autorem programu jest Szy- 
mon Pura. Worse Format ma nie- 
co inną filozofię, niż wszystkie 
formatery systemowe. Najpierw 
bowiem formatujemy dysk „na 
surowo” (z weryfikacją lub bez), 


tem o błędach, co może być 
przydatne na przykład przy blo- 
kowaniu uszkodzonych sekto- 
ów. 

Program z równą łatwością 
radzi sobie z dyskietkami jak i z 
dyskami twardymi. Nieco śmie- 
szy pozosłałość z jakiejś daw- 
niejszej wersji, nakazująca wło- 
żyć formatowany dysk twardy do 
napędu o nazwie partycji, którą 
chcemy formatować. Niemniej 
po kliknięciu na OK wszystko 
dalej jest już dobrze. 

Zachęcony sukcesem powy- 
ciągałem z różnych zakamarków 
stare, padnięte twarde dyski, a 
dodatkowo pościągałem kilka 
takich dysków od znajomych. 
Było różnie. Okazało się bo- 
wiem, że ten prosty i wygodny w 
obsłudze program, nie jest pa- 


a 


naceum na wszystkie uszkodze- 
nia i nie postawi na nogi każde- 
go padniętego dysku. Przykła- 
dowo wziąłem pod lupę „zezło- 
mowany” |uż dawno dysk Quan- 
tum LPS1085 z roku 1988. I oka- 
zało się, że dobrze, że go nie 
wyrzuciłem. W ramach zachowa- 
nia równowagi program nie po- 
radził sobie z dyskiem Conner, 
który też padł mi kilka lat temu. I 
choć moja żona wypomina mi 
moje „chomikowanie” zepsutych 
rzeczy - okazuje się, że warto 
było je trzymać. Warto było też 
wypróbować program Worse 
Format. Mam miejsce na archi- 


Horse Format 1.8 


About... l 


1996 Szymon Pura 
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dysk na pececie, a następnie | re Hicy1 [1647 | Hicyl [1647 | a 
ponownie na Amidze. Alewprzy- | w 
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stępie rozpaczy sformatowałem 
dysk pod... Gwintows 95, na 
wszelki wypadek dokładając za- 
lecane po takiej operacji „do- 
kładne ScanDisk”. l... stormato- 
wało się, a ScanDisk błędów nie 
wykrył. Tyle, że była to taka sama 
prawda, jak twierdzenie, że pro- 
dukty firmy Microsoft są dobre. 
Próba nagrania czegokolwiek na 
pececie spowodowała totalne 
„wariactwo” dysku, 

Już myślałem, że przyjdzie mi 
wyrzucić Seagatka do kosza, gdy 
w rękę wpadł mi program o za- 
skakującej nazwie Worse Format 
(w wolnym tłumaczeniu „Gorszy 
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Format programy do takich ope- | 


racji, niemniej do tej pory działa- 
ty one wyłącznie na dyskietkach. 
Worse Format jest bardziej uni- 
wersalny. Czasem jednak trzeba 
(podobnie jak przy innych pro- 
gramach dyskowych) zapuscić 
go kilka razy nie zrażając się 
początkowymi trudnościami, aby 
uzyskać efekt. 

Niestety „coś za coś”. Wyma- 


| gane minimum to system 2.0, a 


zalecany jest system 3.0. Nie 
jest to zatem „program dla Ko- 
walskiego”, choć być może dzi- 
siejszy Kowalski idzie z czasemi 
postępem i ma już Amigę 1200? 


operacji ustalamy, jaki ma być 
system obsługi plików. 

Mimo że obsługa Worse For- 
mat jest banalnie prosta, do pro- 
gramu dołączona jest instrukcja 
w postaci pliku AmigaGuide. 
Podoba misię także i to, że mamy 
aż 99 stopni weryfikacji, co umoż- 
liwia bardzo dokładne sprawdze- 
nie poprawności formatu. 

Podczas formatowania, oprócz 
„tradycyjnego” paska zaawanso- 
wania, wyświetlany jest czas w 
minutach i sekundach, a w przy” 
padku napotkania błędu z którym 
program sobie nie poradził, 


| otwiera się nowe okno z rapor- | 


my na Worst Format :-)) 

Jestem osobiście wdzięczny 
kol. Szymonowi za ten fajny pro- 
gram freeware. Mam nadzieję, 
że już wkrótce krąg wielbicieli 
Worse Formatu powiększy się, 
gdyż zamieścimy go na kompak- 
cie Magazyn Amiga CD4 





Program: Worse Format 
Rodzaj: freeware 
Autor: Szymon Puta 
Unówersalność: 10/10 
Prostota obsług: BRUJAU 

JO LELULIELUENN 8/10 
UDA 9/10 
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DLA PRAKTYKÓW 


UŻYWAMY SHAPESHIFTERA 


Tomasz Muszyński 


aczniemy od podstaw, by 
w następnych częściach 
przejść do bardziej kon- 
kretnych problemów - ta- 
kich jak: instalacja CD-ROM-u, 
konfiguracja modemu i Interne- 
tu, korzystanie ze sterowników | 
graficznych. Nie zabraknie tak- 
że wprowadzenia do pracy Z Ssy- 
stemem MacOS. | 
Chyba nie ma na świecie bar- 
dziej popularnego emulatora, niż 
ShapeSnifter na Amidze. Wąt- 
pię, aby kioś tego nie wiedział, 
ale na wszelki wypadek przypom- | 
nę, że jest to świetny emulator | 
Macintosha. Jest szybkii dokład- | 
ny. Zarówno system operacyjny | 
Macintosha - MacOS, jak i pro- 
gramy pod nim pracujące, z ła- | 
twością dają się oszukać Sha- 
peShifterowi, który przekształ- 
ca naszą Amigę w pełni funkcjo- 
nalnego Macintosha - również 
pod względem szybkości pracy. 
Tajemnica sukcesu tego emula- 
tora tkwi chyba właśnie w tym 
fakcie, że da się na nim praco- 
wać z prędkością dorównującą 
oryginalnemu Macintoshowi. 
Wiele osób narzeka, że na 
Amidze brak jest dobrych odpo- 
wiedników programów, z których 
korzystają w pracy lub szkole. 
Dotyczy to przede wszystkim 
oprogramowania biurowego 
(„...kazali mi pisać pod MS Wor- 
dem...') i specjalistycznego 
oprogramowania matematyczne- 
go („...czy ktoś słyszał o jakiejś 
nowszej wersji Matlaba na Ami- 
gę?"). Niektórzy desperaci usi- 
łują uruchomić potrzebne im pro- 
gramy na PCX-ie, niektórzy nie 
bacząc na płacz żony i los dzieci 
kupują peceta. Rozwiązanie jest 


mi _shopothiftee Momary Załtings ______ LED] 





Largo freu block 1 


Allocehe Mac HOM memery Tusl =—/ 


ROM rranroty type - | Ary j 


często o wiele prostsze: wystar- 
czy zainstalować ShapeShiftera 
i już otwiera nam się świat świet- 
nego oprogramowania napisane- 
go dla nadgryzionych jabłuszek. 
Word, Excel, Photoshop, Net- 
scape... wszystko działa! 


Wymagania 


ShapeShifter nie ma zbyt wy- 
górowanych wymagań odnośnie 
sprzętu. Potrzebna jest Amiga z 
procesorem przynajmniej 
68020, 4 MB pamięci FastRAM 
i oczywiście z twardym dyskiem. 
Wystarczy to do uruchomienia 


mów. Pamiętajmy, że jedno z 
pierwszych jabłuszek - Macin- 
tosh Classic, niewiele różnił się 
od A500. Miał ośmiomegaher- 
cowy procesor 68000 i prostą, 
monochromatyczną grafikę. 
Classic I miał 68020 i kolaro- 
wą, lecz strasznie wolną grafikę. 
Nadal popularna Quadra 700, 
nie takie znów dawne marzenie 
wielu wielbicieli makówek, to 
wypisz-wymaluj A4000. Jeśli 
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MacOS-a i prostszych progra- 


(cz. 1) 


Rozpoczynamy nowy cykl artykułów poświęconych 
wszelkim aspektom pracy z ShapeShifterem, dosko- 
nałym emulatorem Macintosha na Amidze. 


| dysponujemy Amigą z CV64 i 





68060 to spokojnie wyprzedza- 
my najszybszego Macintosha, 
jaki kiedykolwiek wyprodukował 
Apple. Mówię oczywiście o kom- 
puterach z procesorami z linii 
68000. Kilka lattemu Apple zde- 
Cydował się przejść na bardziej 
przyszłościową linię procesorów 
PowerPC. Niestety, świat Power- 
Maców jest dla nas niedostęp- 
ny. Miejmy jednak nadzieję, że 
to się wkrótce zmieni (autor obie- 
cuje wersję dla PowerUP-a). 





ShapeShifter pozwala na uru- 
chomienie praktycznie każdego 
programu dla MacOS skompilo- 
wanego dla 68000. Nowe opro- 
gramowanie często pisane jest 
w tak zwanym formacie FAT. Pli- 
ki FAT zawierają dwie wersje pro- 
gramu, dla PowerPC i dla 
68000, można je więc urucha- 
miać na emulatorze. Programów 
przeznaczonych tylko dla Power- 
Maców, niestety na ShapeShi- 
fterze nie uruchomimy. 

Niektóre programy mają do- 
syć dziwne wymagania, miano- 
wiele żądają procesora 68040. 
Są to przede wszystkim gry, ale 
nie tylko. Posiadacze 68060 
będą mieli przy pracy na emula- 
torze podobne problemy, co przy 
pracy z AmigaOS-em. Apple nig- 
dy nie wyprodukował modelu z 
tym procesorem, programy nie 
mogły więc być specjalnie dla 
niego zoptymalizowane. Nie- 





które programy dostaną niesa- 
mowitego przyspieszenia, inne 
nie, a niektóre wyjątki w ogóle 
się nie uruchomią. 

Jak już wspomniałem, do uru- 
chomienia emulatora wystarczy 
4 MB pamięci typu Fast, jednak 
większość komercyjnych progra- 
mów uruchomi się dopiero w 
konfiguracji z 16 MB. © pełnym 
komforcie pracy można mówić 
dopiero od 32 MB w górę. Mac- 
OS pozwala na korzystanie z 
pamięci wirtualnej (buforowanej 
na dysku twardym). ShapeShi- 
fter jednak nie potrafi jej emulo- 
wać, co jest niewątpliwie jego 
poważną wadą. 

lle miejsca trzeba przewidzieć 
dla partycji Mącintosha na dys- 
ku twardym? Pełna instalacja 
systemu 7.6.1 zajmuje około 20 
MB. Programy użytkowe i gry 
również potrafią zająć po kilka- . 
naście megabajtów. W sumie na 
początek 200 MB powinno wy-= 


|DELPALILow Res 


starczyć, Szczegółami instalacji 
zajmę się dalej. 

Sporym problemem jest wy- 
świetlanie grafiki. Jak wiadomo, 
Amiga potrafi wyświetlać wyłącz- 
nie ekrany zapamiętane w po- 
staci planarnej, natomiast Ma- 
cintosh korzysta wyłącznie z try- 
bów chunky'owych. Na wolnej 
Amidze najlepiej pracuje się w 
trybie monochromatycznym, w 
którym nie przeprowadzana jest 
konwersja. Kolorowe tryby wy- 
magają stosowania programowej 
konwersji planar/chunky. Ukła- 
dy ECS dodatkowo pozwalają na 
korzystanie maksymalnie z 16 
kolorów. AGA umożliwia korzy- 
stanie z ekranów 16-i 256-kolo- 
rowych oraz 15-bitowych (ten 
tryb nazywany jest w MacOS 
„thousands of colors" lub po 
polsku „tysiące kolorów*). Na 
A1200 z szybką kartą turbo da 
się w 256 kolorach pracować. 
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LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA 





GWARANTUJEMY 


+ stałą cenę poszczególnych wydań, w zakresie opłaconego 


terminu, 


* regularną dostawę zaprenumerowanych czasopism pod podany 


adres, 


* niższy koszt zakupu poszczególnych wydań w stosunku do ceny 


kioskowej, 


* dostawę prenumeraty bez dodatkowych opłat 
(koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo). 


Zachęcamy do zamawiania naszych czasopism. 


LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA 


PCkurier to najpopularniejsze w Polsce 
czasopismo informacyjne przeznaczone 
dla użytkowników komputerów. Dwutygo- 
dnik ten dostarcza aktualne, techniczne i 
rynkowe  informa- 
cje o oprogramo- 
waniu i sprzęcie 





komputerowym, 
Cena 
Koskowa: 


2,60zł 


ENTER'to miesięcznik poświęcony tech- 
nice mikrokomputerowej i jej zastosowa- 
niom. Wydaniom seryjnym ENTER towa- 
rzyszą kilka razy w roku numery specjalne, 
będące kompen- 
dium wiedzy na wy- 
brane tematy. 


Dia Prenumyeratorów 
LUPUSA 

= ENTER specjalny - 
GRATIS! 


CGenakioskowa: 
ENTER 4,20zł 
ENTERCO 58,88zł 





Magazyn AMIGA to miesięcznik prze- 
znaczony dla użytkowników komputerów 
AMIGA. Zawiera porady i opisy dotyczące 
obsługi różnych typów AMIG, recenzje 
najnowszych pro- 
gramów, płyt CD- 
ROM oraz sprzętu 








peryferyjnego. 
Cena 
kioskowa: 3,50zł 


GAMBLER to miesięcznik poświęcony 
rozrywce komputerowej. W każdym wycia- 
niu pismo prezentuje wiele fachowych re- 
cenzji i opisów najnowszych gier kompu- 
terowych I wideo. 


Cena kioskawa; 
GAMBLER 3,80zł 
GAMBLER CD 59,99zł 
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PRENUMERATA LUPUSA 


za1 3 wydań (pół roku) 
33zł 
zamiast 33,80 zt 
za26 wydań (cały rok) 
62zł 


zamiast 67,60 zt 
Kosz! wysytki pokrywa Wydawnictwo. 
PRENUMERATA ZAGRANICZNA 


za 13 wydań (pół roku) 122zł 
28 26 wydań (caly rak) 243 zl 


PRENUMERATA LUPUSA 
za | 2 wydań(eały rok) 


ENTER 32zł 
, zamisst42 zł 


ENTERCD 882zł 


Promocja do 31.08.97r. 


Kaszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
ENTER - 2a 1 Z wydań (cały rck) 115zł 
ENTERCD-za 12 wydań 12zł 


PRENUMERATA LUPUSA 


za 1 2 wydań(całyrok) 
36zł 


zamiast 42 zt 


Koszi wyzyfki pokrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za | 2 wydań (cały rak) 120zł 


wazna MPAA M 


PRENUMERATA LUPUSA 
za | 2 wydań(cały rok) 


GAMBLER 39zł 
zamiast 46,80 z! 


GAMBLERCD* 100zł 
zamiast 119,66 zł 
* areńumerata CD zawiera 12 wydań miasię- 
<znika GAMBLER. Do każdego wydania do- 
łączony jest CD-ROM. 


Koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo. 
PRENUMERATA ZAGRANICZNA 


GAMBLER - zm 12wydań(całyrckj 123zł 
GAMELER GD - za 12 wydań 184zł 
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TELECOW Forum to miesięcznik infor: 
mujący o opracowaniach i wdrożeniach 
produktów telekomunikacyjnych, zasto- 
sowaniach obejmujących instalacje i roz- 
wiązania technicz- 
ne najnowszych i 
tradycyjnych urzą: 
dzeń z zakresu te- 
iekomunikacji. 


Dostępny w wytypo- 
wanychkioskach. 
Cena 
kioskowa: 





3,00 zł 


CADCAM FORUM (0 miesięcznik infor 
mujący o systemach i obszarach zastoso- 
wań komputerowego wspomagania pro- 
jektowania i produkcji m. in, w architektu- 
rze, budownictwie, 
geodezji, kartogra- 
fi, mechanice, ele- 
kironice, grafice. 


Dostępny w wytypo- 
wanychkroskach 
Cena 


koskowa: 4,50zł 





NETforum to dwumiesięcznik zajmujący 
się tematyką szeroko pojętych sieci kom- 
puterowych: od sieci lokalnych LAN, po- 
przez metropolitalne MAN, do sieci o za- 
sięgu światowym 
WAN. 


Dostępny w wytypo- 
wanychkioskach. 
Cena 

kloskowa: 4,50zł 





UNIXforur to dwumiesięcznik traktują- 
cy o systemach wielodostępnych i wielo- 
zadaniowych. Jest przeznaczony dla użyt- 
kowników systemów otwartych, admini- 
stratorów instalacji 
komputerowych, dła 
firm wdrażających 
zintegrowane syste- 
my komputerowe. 


Dostępny w wytypo- 
wanych kioskach. 
Cena 
kioskowa: 





4,50zł 
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PRENUMERATA LUPUSA 


za | 2 wydań(cały rok) 
30,00zł 


zamiast 36 zt 


Koszt wysyłki pokrywe Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 12 wydań|całyrok] 114zł 


PRENUMERATA LUPUSA 


za12 wydań (cały rok) 
40zł 


zamiast 54 zt 


Kosz! wysyfki pakrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNĄ 
za t Zwydań (cały rok] 124 z] 


PRENUMERATA LUPUSA 





za © wydań (cały rok) 
23zł 


zamiast 27 zt 


Koszt wysyśki pokrywa Wydawnictwa, 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 


za. 6 wydań (cały rok) 65 zł 


PRENUMERATA LUPUSA 


za6 wydań (cały rok) 
23zł 


zamiast 27zł 


Kosz! wysytki pokrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 


za6 wydań (caży rox] 652zł 


ZASADY 


1. Warunkiem otrzymania czasopisma w PRENU- 
MERACIE LUPUSA jest wpłata wyłącznie na 
zamieszczonym obok kuporie (kupon jes ho- 
norowany przez pocztę i bank]. 


2. Prenumerata przyjmowana jest od najbliższe- 
qo numeru go otrzymaniu przez Wydawnictwa 
opłaconego kuponu prenumeraty (co może 
trwać da 4 tygodni od momentu wpźaty), na 
taką Gozbę wydań jaka została zamieszczona 
na kuporie. 


3. Ciglość prenumeraty zachowana jast wiedy, 
gdy kupon zamówienia dotrze do Wydawnie- 


twa przed wygaśnięciem poprzedniej prenu- 
meraty (a czym informuje naklejka adresowa). 


4. Wszelkie węjipiiwości można wyjaśnić tełato- 
niczrse z działem prenumeraty wydawniczwa, 
tel. 41-51-21 od 9.00 do 16.00. 


5. Wydawnictwa nie ponasi odpowiedzialności ża 
problemy wynikające z błędnego bądź nieczy- 
telnego wypełnienia kuponu. 


6. W celu otrzymania rachunku uproszczonego 
lub śaktury WAT konieczne jes wypeśnianie od- 
powiednich rubryk na kuponie prenumeraty. 


LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA PRENUMERATA 








Komfort pracy umożliwia jednak 
dopiero posiadanie karty graficz- 
nej. Jakiejkolwiek, niekoniecz- 
nie musi to być CyberVision. 
Szybkość pracy jest wtedy po- 
równywalna do pracy na orygi- 
nalnym Macu, jeśli nie większa. 

Nie można też zapomnieć o 
takim drobiazgu, jak ROM Ma- 
cintosha. Niestety, z powodów. 
prawnych nie jest on dołączany 
do emulatora (Apple nie zezwala 
na kopiowanie i dystrybucję za- 
wartości pamięci ROM), Dostęp- 
ne są dwie wersja ROM-ów. 
ROM 0.5 MB przeznaczony jest 
dla starszych Maców z proceso- 
rem 68020 i 030. Jeżeli w na- 
szej Amidze zainstalowany jest 
procesor 68040 (lub 060), to 
powinniśmy postarać się o ROM 
1 MB, w przeciwnym razie emu- 
lator będzie pracował niaefek- 
tywnie. 

W końcu musimy zdobyć wer- 
sję instalacyjną MacOS-a. Jest 
ona dostępna w sieci Internet 
pod adresem ftp.apple.com. 
Najlepiej jednak użyć pseudo- 
partycji z zainstalowanym i dzia- 
łającym systemem. 


Instalacja 


W tej części opiszę możliwie naj- 
prostszy sposób instalacji Shape- 
Shiftera. Później będziemy mogli 
przejść do bardziej zaawansowa- 
nych problemów. ShapeShilfter 
może emulować dysk Macintosha 
na odpowiednio przygotowanej 
partycji amigowej lub pseudopar- 
tycji. Jeśli jeszcze nie zarejestro- 
wałeś swojej kopii emulatora, po- 
zostaje ci tylko ta druga opcja. 
Pseudopartycja polega na emula- 
cji dysku w pliku. Na dysku twar- 
dym sformatowanym dla Amigi two- 
rzony jest plik o takiej długości, 
jakiej ma być partycja HFS (w takim 
systemie plików Macintosh zapisu- 
je dane). Z powodu własności ami- 
gowego systemu plików FFS, pseu- 
dopartycja chodzi wolno, ale korzy- 
sta się z niej łatwiej, niż z prawdzi 
wej partycji. Załóżmy, że już masz 
gotowy plik z pseudopartycją z za- 
instalowanym MacOS-em. (Jeżeli 
nie masz stacji HD i oryginalnych 
dyskietek instalacyjnych z MacOS- 
em, jest to jedyne sensowne roz- 
wiązanie, więc jeśli nie masz takie- 
go pliku, to poszukaj u kolegów.). 


Wystarczy podać ścieżkę dostępu 
do tego pliku w polu „FileDisk 17 w 
oknie „Volumes" ShapeShitera, a 
w polu „Boot from" wpisać „File- 
Disk 1" i po kłopocie. Zobacz, czy 
okno „Vołumes” wygląda u ciebie, 
jak na rysunku 1. 

Uff. Dysk mamy z głowy. Teraz 
grafika. Na początek monachro- 
matyczna. Przejdź do okna „Gra- 
phics”. W „Screen type” wybierz 
„Amiga bitplanes”. Oznacza to, że 
ekran jabłuszka pojawi się na sy- 


stemowym ekranie amigowym. W | 


„Color depth" wybierz „1 bit”, czyli 
ekran monochromatyczny. Wre- 
szcie w „Screen mode" ustaw 
ekran o ulubionej rozdzielczości. 
Proste? Na wszelki wypadek spoj- 
rzyj na rysunek 2. Ważne jest też 
okienko „Memory”. Tu przydziela 
się pamięć, z której będzie korzy- 
stał emulator. W polu „Maximum” 
wyświetlana jest maksymalna ilość 
pamięci, którą można zarezerwo- 
wać dla Macintosha. Jeśli uaktyw- 
nimy pole „Largest free block”, to 
cały największy wolny blok pamię- 
ci zostanie zajęty przez emulator. 
W praktyce oznacza to, że emula- 
tor zużyje całą pamięć typu fast. 


Jeśli mamy 16 MB lub więcej, to 
ROM również możemy umieścić w 
pamięci Fast. Ustaw wtedy „Any” w 
polu „ROM memory type”. Jeśli 
masz 8 MB lub mniej Fast RAM-u, 
to ustaw „ChipRAM”, ROM będzie 
wtedy pracował znacznie wolniej, 
ale też zaoszczędzimy sporo pa- 
mięci potrzebnej do uruchamiania 
programów. Pole „Allocate Mac 
ROM memory first" znaczy „Przy- 
dzie| najpierw pamięć dla ROM-u 
Maca” i najlepiej niech będzie uak- 
tywnione, przez co możesz być 
pewien, że ROM znajdzie się tam, 
gdzie powinien. Plik z ROM-em 
musi znajdować się w katalogu 
ShapeShiftera i mieć nazwę „Sha- 
peShifter ROM”. Moje ustawienia 
wyglądają tak, jak na rysunku 3, 
lecz u ciebie liczby mogą być inne. 

Jeśli wszystko poustawiałeś jak 
trzeba, możesz kliknąć na „Start” i 
powinien uruchomić się emulator. 
Jeśli nic się: nie wyświetla, to albo 
coś źle ustawiłeś, albo plik z pseu- 
dopartycią nie zawiera tego, co 
powinien. Jeśli wszystko działa, to 
w przyszłym miesiącu spróbujemy 
czegoś trochę trudniejszego, ale 
też ciekawszego. 





SPRZEDAM 


A500 (stan bdh.), przełącznik OS 1.3/2.05, 
przełącznik 0.5 MR Chip + 0.$ MB FAST/ 1 
MB Chip. monitor mono, ponad 100 dyskie: 
tek z grami | programami, diskbor I0Qd, 2 
joysticki, mysz, skcesoria. Cena: 560 zŁ Atari 
800XL, Turbo 2000, magnetafan, | joystick, 
ok. 20 kaset z grami w T2000, Kieratora. Cena 
100zł Czasopisma: Bajtek ( 1/86-2/50, panad 
4%) wamerów), 14 oamerów MA (lsta 9497), 
3 mumery CZA. Cena za gazety « tylko kam 
plet 50 zł. Cena za wszystko 690 zl. Adres: 
DŁUGOSZ Jarosław, ul. Chopina 6/3, 26- 
400 PRZYSUCHA. [c] 


Amiga 500 + 2 MB, mysz, joystick, zasilacz, 
modalatar TV, dyskietki systemowe, podręcz- 
miki. Stan bdb. Cena: 580 zł (do uzgodnienia). 
Adres: POLASZEWSKI Edmund, ul. Prze- 
myslowa 1/21. 64-700 CZARNKÓW, tel. (0- 
67) 5532-71 wuw. 507. [c] 


A1200, HDD. 170 MB, monitor kolorowy 
10845. Cena: 1500 zł, Adres: KUREK Jakub, 
ul Parkowa 1, 32065 KRZESZOWICE, woj. 
krakowskie, tel. (0-12) 82-06-02 (wieczocent). 
[pl 


A1200 Infintiv, ECS, koprocesoe 6£881 20 
MHz, 6MB RAM, HD 240 MB, CD-ROM 4x 
(Mitsumi IDE), dzpitizer FG24, drukarka HP 
DeskJet 340, opragramowanie DTP, kolekcja 
MACD. Cenz: 2500 zł. Adres: OKUNIE- 
WICZ Krzysztoć, Os. Zwycięstwa 17/142,61- 
648 POZNAŃ, tel. (0602) 245-361. [el 


A1200 Infinitiv Tower. Cena: 1100 zł. HDD 
Conner 650 MB, Cena; 500 zl. CD-ROM Mil- 
sumi 4x. Cenx 200 zł Karla turbo Apollo 
1240/25 MHz. Cena: 700 zl, 16 MB East RAM 
TO ns. Cena: 300 zł Monitor kolor 10845T. 
Cenu: 500 zł. Genlock AX-20. Cena: 500 zł. 
Możliwość negocjacji otm. Cena za komplet - 
1500 zł * gratis książki, Bieratura, programy, 
gry 1 10 CD, Adres RUCHACZEWSKI An- 
śrzej, ul. mjr. Piwnika 5/14, 19300 EŁK. [p] 


Kontraler SCSI-2 da karty Apollo 1240 ah 
1260 do A1200. Gwarancja do 01.96, Cena: 
260 zł lub zamiana nz moduł SIMM 16 MB 
luh 2x4 MB. Adres: PAŁKA Jacek, ul, Brzozo- 
wa 79, 13-230 Lidzbark Welski. [c] 
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Regulamin 


1. Ogłoszenie w Giełdzie Amigi może zamieścić każdy. 
2. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem - do listu z 
treścią należy dołączyć kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 000) za 


każde ogłoszenie, na konto: 


LUPUS Sp. z o.o., 
00-739 Warszawa 
ul. Stępińska 22/30 
PKO BP IX o/Warszawa, 
r-k 10201097-318121-270-1-111 
3. Od opłaty zwolnieni są WYŁĄCZNIE prenumeratorzy, razem z 
treścią ogłoszenia powinni podać numer prenumeraty zamieszczo- 
ny na nalepce adresowej (AMI-xxxx). Prenumerator ma prawo 
zamieścić tylko jedno bezpłatne ogłoszenie w danym numerze. 
4. Ogłoszenia ukazują się w czterech rubrykach: SPRZEDAM, 
KUPIĘ, WYMIENIĘ, NAWIĄŻĘ KONTAKT. 
5. Ogłoszenia w rybryce SPRZEDAM MUSZĄ ZAWIERAĆ CENĘ i 
nie mogą być to ogłoszenia dotyczące działalności gospodarczej 
(kogoś, kto produkuje, wydaje czy pośredniczy w handlu; dotyczy 
to także programów public domain i shareware!). Ogłoszenia nie- 
zgodne z wymienionymi ograniczeniami nie będą zamieszczane, a 
pieniądze za nie wpłacone przepadną na rzecz Wydawnictwa 
6. Ogłoszenia NAWIĄŻĘ KONTAKT powinny zawierać wyszcze- 
gólniony obszar zainteresowań oraz adres ogłoszeniodawcy. 
7, Redakcja nie bierze odpowiedzialności za treść ogłoszeń, ani 


za skutki z nich wynikające. 


8. Na kopercie prosimy umieszczać dopisek „GIEŁDA AMIGI" 
9. Redakcja zastrzega sobie prawo ingerencji w formę ogłosze- 
nia. Wszelkie sprawy związane z giełdą można także załatwić w 


siedzibie redakcji. 


Kartę turbo Blizzard 1230 [I 0 MHz Cena; 
400] zł, Nową obudowę Infinitiy Tower z kla- 
wisturą Amigi. Cenna: 360 zł, Kupającemu 
bezpłatnie nzgram programy z pły! Aminet 
(1318). Adres: BARNAŚ Dariusz, 39-219 
STRASZĘCIN 49, tel (0-14) 61-24-90 (pra- 
©), (0-14) 76-86-91 (wieczorem). [p] 





Karla graficzna Piczsso TV (4 MB, 64-bity, 
Flicker Fixer), scan doubier. Nowa na gwa- 
rancji Cesx 1150 zł Karta lurbo Blizzard 
1260/50 MHz. Nawa na gwarancji. Cena: 
1550 zł. Adres: CISZEWSKI Jarosław, GO- 
RZÓW WIELKOPOLSKI, tel. (0-95) 214. 
277 po godz, 19:00. [p] 


Rozszerzenie pamięci ELSAT 1206/0 MB, 
kompletną obaudawę do A1200, obudowę 
klawiatury Infinitiv (z klawiaturą) wraz z 
wewnętrznym interfejsem, przewód łączący 
wewnętrzną stację dyskietek z płytą kompu* 
tera, przewód łączący dyst twardy (3.5) z 
płytą oraz przewód pozwalsjący podłączyć 
dwa urządzenia IDE Atapi (40 pin) z płytą 
komputera A1200. Adres: PATRZAŁEK 
Andrzej, ul. Karola Wielkiego 40/29, 43- 
273 BRZESZCZE, tel. (0-32) 211-01-69. 
[pl 


Moaitar kolorowy stereo Philips CM 3633 
11 + Diltr, Cena: 300 zł. Sterownik SCSHI do 
art turbo Apollo 1230-1260, gwarancja do 
09,97. Cena: 200 zł Drukarka Star NX- 
1000. Cena: 150 zł. Adres: DASZYŃSKI 
Konrad, el. Niciarniena 12/14 m10, 92-238 
ŁÓDŹ, tel. (0:42) 57-44-04, e-mnil: da- 
koSygumić.bg.am łodz.pi. [pl 

Oryzisalną obudowę do A 1200. Cena: 50 zł 
oraz zusilacz 250 W. Cena: 50 zł. Adres: 
BOREK Arkadiusz, ul. Witosa 4/B7, 42-227 
CZĘSTOCHOWA, tel, (0-34) 62-59-24, [n] 


Kilkadziesiąt amigowych plyt CD, Między 
innymi: Aminet 5-15, Aminet Set I, CDPD 
od I do Tv, Demo Collection 1 4 ll, Meeting 
Pearis 1,2,3 i wiele innych. Ceny do estale- 
nia. Telefon: (22) 6631268 (Jarek). 


230 czasopism kompaterowych między in- 
nymi: Bajtek (56 numerów), Top Secret 
(36), Secret Service (45), Świat Gier Kom- 
puierowych (41), Computer Studio (9), 
Gumbler (8), Komputer (7), Giełda Kom- 
puter (10) | tllkanaście innych (MA. ACS, 
PCkurier). Cena: komplet 150 zł. Cena 
wybranych zestawów (np, Gambiera + Top 
Sceret) do uzgodnienia. Adres: TRUSZ 
Marcin, ul. Sienviewicza 2/13, 234-400 BIŁ. 
GORAJ, tel. (0-84) 86-15-11 po 15:00. [p] 
KUPIĘ 


Chętnie, ale niedrogo, kupię kontroler 
SCSI do ACDTV oraz HDD 300-400 MB 
SCSI do ACDTYV, razem z przewodami | 
oprogramowaniem. Adres: JURGA Marek, 
ul. Strzelców Qlkuskich 3a/34, 32-300 
OLKUSZ, tel. (0-35) 41-27-93. [pl 
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Paweł „James” Łuszcz 
rzejdźmy teraz do konkre- 
tów. Wielu z Was zauro- 
czonych ceną konsoli CD- 
-32 nabyło ją, wierząc, że 

będzie to dobra inwestycja. Do- 
datkową atrakcją były zapowia- 
dane rozszerzenia © stację, kla- 
wiaturę, itd. Faktycznie wszyst- 
ko to się pojawiło, ale za ceny, 
które są zbyt duże na kieszeń 


CODN ETTJ 


przeciętnego szaraczka. Dlate- 
go też chciałbym zaprezentować 
układ, który: 

- umożliwia podłączenie 1 sta- 
cji dyskietek - wewnętrznej i 
trzech zewnętrznych, 

- zawiera standardowe ukła- 
dy elektroniczne (brak układów 
specjalizowanych), 

- niewiele kosztuje, 

- umieszczony jest w środku 
CD-32. 

Przeciętnemu graczowi powin- 
no to wystarczyć. Minusem jest 
tylko to, że będziemy musieli się 
dusić z 2 MB pamięci, bez moż- 
liwości jej powiększenia. Na po- 
czątek to, o co wielu z Was w 
swoich mailach się dopomina - 
czyli działanie układu. 

Układ emuluje funkcje sterow- 
nika stacji dysków zawarte nor- 
malnie w CIAA i CIAB. Wymaga 
to portu wyjściowego pod adre- 
sem $bfd 100 | wejściowego pod 
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Na początku chciałbym podziękować niezmordowa- 
nemu TxF-owi, który tracąc swój cenny czas bardzo 
mi pomógł w napisaniu tego tekstu. 


$bfd001. Ponieważ układ AKI- 
KO posiada już port wejściowy 
pod adresem $bfd001, musimy 
„odłączyć" ten adres od AKIKO i 
przejąć wszystkie jego funkcje. 
Są to /FIREO, /FIRE1, /LED i 
/MUTE. Do nich dodajemy po- 





|TP 2/1 TP 2/18 
trzebne sygnały statusowe sta- 
cji - /RDY, /TRKO, /WPRO, i 
/CHNG. Jest to uzyskiwane za 
pomocą trójstanowego bufora 8- 
bitowego 74LS541 (U1). 

Aby wyłączyć AKIKO podaje- 
my stan niski na linię PUNT (uży- 
wając diody D1). Powoduje to, 
że AKIKO nie będzie korzystało 


| zszyny. Gdy linia /DS przecho- 


dzi w stan niski, uaktywniamy 
/DSACK1 (za pomocą U4 i U7), 
informując procesor, że dane są 
gotowe do odczytu. 

W AKIKO jest obecny także 
portwyjściowy pod $bfd100,ale | 
tylko jako rejestr wewnętrzny. | 
Należy równolegle z nim podłą- 
czyć rejestr zewnętrzny (U2), 
który będzie generował sygnały 


sterownika stacji. Ponieważ po 
włączeniu zasilania stan rejestru 
będzie przypadkowy, należy wy- 
łączyć jego wyjścia. Włączane 
są one wówczas, gdy procesor 
po raz pierwszy zażąda dostępu 
do portu. Otrzymujemy to za po- 
mocą przerzutnika (2-ga połów- 
ka U6) podłączonego do linii Out- 
put Enable. 

Reszta układu jest-całkiem 
prosta, U5, U3 i część U4 wy- 
bierają poprawne adresy portów. 
Sygnał włączania silnika stacji i 
układ identyfikacji jest złożony z 
U6, U4 i U7 (ten układ jest ko- 
nieczny tylko dla stacji wewnę- 
trznej, stacje zewnętrzne już go 
mają). Sygnał Write Enable jest 
inwertowany. 

Sposób podłączenia wykona- 
nei płytki do płyty głównej Amigi 
CD-$2 jest następujący: 


A22 TP2/2  takżepin 12 naszynie 
rozszerzeń 
A23 TP2/1  takżepin 11 saszynie 
rozszerzeń 
R20 ROW/1  meuływana kiesteń 
ROW 
| /A$ IP1/2  takżepia 91 naszynie 
rozszerzeń 
RW TP1/4  takżepia 93 na szyne 
rozszerzeń 
/DS TP1/3  takiepa92nastyńie 
| rozszerzeń 
| /ARED IP5/6 także pln 123 na szy- 
| nie rozszerzeń 
/FIREA 1P6/T  takóe pin 124 sa szy: 
nie razszerreń 
/RESET 1P2/9 także pin 118 ra szy- 
nie rozszerzeń 
fDSACK1  TP2/4 - takżepin97 naszynie 
rozszerzeń 
JPUNT IPó/3 także pin 117naszy | 
nie rozszerzeń | 
/DKRD  naobrazku pin 129 naszyniero | 
szerzeń | 
/DkwD = pin 130 na szynie mz- 
szerzeńj 
DKWE $ pin 132 na szytóe roż- 
szerzeń 
MUTE r pin 142 na szynóż m2- 
szerzeń 
LED p: pin 125 na szysie mz- 





szerzafj 








Ograniczenia 


Uwzględnienie sygnału INDEX 
wymagałoby skomplikowanego 
układu generującego przerwa- 
nia. Na szczęście system |gno- 
ruje ten sygnał przy odczycie 
dysków amigowskich. Niestety 
inaczej jest w przypadku dysków 
sformatowanych w standardzie 
MS-DOS - sygnał INDEX potrzeb- 
ny jest do określenia początku 
ścieżki. Używają go także nie- 
które gry działające na poziomie 
sprzętowym (np. Coel Spot) i te 
niestety nie będą działały z tym 
układem. 


Instalacja 


Zaprojektowana płytka, miesz- 
cząca się całkowicie w środku 
CD32, pozwala na podłączenie 
do płyty głównej poprzez Kick- 
start. Kilka przewodów trzeba 
będzie przylutować bezpośre- 
dnio do płyty. Samą stację moż- 
na zmieścić w środku CD32, 
korzystając z miejsca przezna- 
czonego na moduł FMV. 

Uwagi instalacyjne 

Zaleca się używanie „niskich” 
podstawek pod układy scalone. 
Dzięki nim będziesz mógł wy- 
mienić układy, gdyby uległy 
zniszczeniu (np. gdy włożysz je 
w niewłaściwe miejsce - co bar- 
dzo często się zdarza) i są chyba 
warte dodatkowych kosztów. 

Na płycie znajduje się kilka 
kondensatorów nie pokazanych 
na schemacie. Służą one głów= 
nie do likwidacji szumów, moż- 
na użyć np. kondensatorów war- 
tości 100nF. 

Płytka jest przygotowana pod 
drabinkę 4 rezystorów (R1), ale 
można także użyć 4 osobnych 
rezystorów. 

Aby wykonać złącze wchodzą- 
ce do podstawki ROM-u należy 
odciąć nóżki od starych podsta- 
wek pod układy scalone, a na- 
stępnie nóżki te przylutować do 
płytki jako przedłużenie pod- 
stawki pod ROM wlutowanej w 
płytkę. Piny nie powinny zbytnio 
wystawać, ponieważ po włoże- 
niu do podstawki na płycie głów- 
nej nie pozostaje zbyt wiele miej- 
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sca. Dla ułatwienia sobie luto- 
wania piny, aby móc je równo 
przylutować, można włożyć do 
innej podstawki. 

Do kilku połączeń będziesz 
potrzebował dobrego przewodu 
- będą to połączenia z miejscami 
lutowniczymi na płycie głównej, 
w pobliżu złącza Expansion. Po- 


(e 


I 





nieważ jest tam dość dużo ście- 
żek, należy dokładnie przypa- 
trzeć się ilustracjom przedsta- 
wiającym te połączenia. Przed 
włączeniem CD32 koniecznie 
sprawdż |e miernikiem (mógłbyś 
uszkodzić komputer)! Dobrym 
pomysłem byłoby także upew- 
nienie się, że nie zwarłeś nicze- 
go na linii adresowej lub danych. 

Niektóre zworki mają zastoso- 
wanie tylko gdy używasz stacji 
r 
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zewnętrznej - to te zaznaczone 
linią przerywaną. W tym przypad- 
ku powinieneś także przerwać 
scieżkę łączącą pin 8 U7 z pinem 
34 na złączu stacji. Przy podłą- 
czaniu 23-pinowego portu na sta- 
cję zewnętrzną będziesz musiał 
zostawić trochę miejsca na połą- 
czenia. Nie łącz przewodów masy 
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w taśmie z portem zewnętrznym 
(tzn. zostaw wszystkie nieparzy- 
ste piny 1-33 niepodłączone). 
Zasilanie (+12V, masa I +5V) 
pobierane jest z punktu na pły- 
| cie oznaczanego jako XU2, znaj- 
dującego się w pobliżu wyłącz- 
| nika. Kwadratowy punkcik to 
+12V, środkowy to masa, a okrą- 
gły to +5V. Dla zredukowania 
spadku napięcia użyj grubszych 
przewodów. 


TEWAIKI WIA Kein Sem | 
710884, 4,6 oter © 
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Połączenie z płytą główną CD32 


Załączony layout układu (PCB) 
to widok płytki z GÓRY, a więc 
uważaj, aby nie podłączyć cze- 
goś na odwrót! „CD32_floppy. 
peb" należy wydrukować na dru- 
karce laserowej, z rozdzielczo- 
ścią 150 dpi i włączonym smoo- 
thingiem. To powinno dać wy- 
druk w skali 1:1, widok z góry. 
Jeśli chcesz uzyskać widok od 
dołu - obróć obrazek. 

Podczas pracy będziesz mu- 
siał odłączyć z CD32 czytnik CD- 
-ROM. Jest en podłączony do 
płyty głównej podobnie jak kla- 
wiatura w A1200 i AGOO. W celu 
jego odłączenia należy lekko 
pociągnąć za część gniazda, a 
taśma łatwo z niego wyjdzie. Gdy 
będziesz włączał komputer z 
powrotem, musisz wysunąć wła- 
śnie tę ruchomą część, wsunąć 
taśmę, a następnie nasunąć ten 
element, co spowoduje zaciśnię- 
cie kabla. Niektóre CD32 mają 
gniazdo bez części ruchomej - 
wtedy po prostu wyjmujemy i 
wciskamy taśmę. 

W wielu CD32 dwa kondensa- 
tory elektrolityczne pomiędzy 
masą a +5V, o wartości 1 000uF, 
zostały wlutowane odwrotnie. W 
związku z tym zazwyczaj bardza 
się nagrzewają podczas pracy. 
Proponuję je usunąć, co nie spo- 
woduje żadnych problemów w 
działaniu CD32 (dlaczego zatem 


zostały wlutowane odwrotnie? | 


Bo odwrotnie nadrukowane są 
oznaczenia na płycie!). 

Jeśli są problemy z urucho- 
mieniem programów/gier z GD, 
które dawniej działały, jest to 
najprawdopodobniej spowodo- 
wane przez brak pamięci (podłą- 
czonej stacji przydzielane są 
bufory). Ominąć to można przez 
odłączenie stacji - w przypadku 
stacji wewnętrznej można za- 
montować przełącznik pomiędzy 
pinem 7 układu U1, a pinem 8 
układu U7. 

Mam nadzieję, że to co prze- 
czytaliście spowoduje dziarsko 


ruszycie do pracy. Jak zauważy- 
liście, układ ten jest jednak dość 
poważną inwestycją w rozbudo- 
wę Amigi. W tym przypadku nie 
chodzi mi o koszty wykonania, 
lecz koszty, które poniesiecie w 
momencie odstawienia fuszerki 
- mogę Wam to gwarantować, że 
najmniejszy błąd będzie was „tro- 
chę" kosztować. Tak więc jest 
to układ dla profesjonalistów, ale 
wart wykonania, ponieważ Ami- 
ga 0D-32 nie jest tylko urządzon- 
kiem robiącym za odtwarzacz 
płyt i maszynkę do oglądania 
panienek (według mnie najlep- 
sze to co żywe). 











Spis elementów: | 
741502 - 1 
74L503- 1 
TALSK0- 1 
74L574- 1 
74L5138 1 
74L5374 1 
74L5541 1 
1N4148 - 1 
100nf - 4 
4k7 4* 
DP14 - 4 
DIP16 - 1 
DIP42 - vs? 
RT34P 1 
10C34P- 1% 
0B235 - 132 
£2-354 - 1 ..... 
oraz kabel zawiający do stacji dysków - 1 
| weeoe 
| Legenda 
| + możesz użyć 4 pak rezystorów 
| **- lub użyć dwa 24-pinowe 
*** zalecane jeżeli używasz 2 stacji dysków 





*«**_ tylko dia zewnętrznej stacji 
++*+< tylko dla wewiętrznej stacji dysków | 


Mój anal: 007©student uci agh edu pl 

Ps 1. Jeszcze tat drękują TxF-owi (Tadek Knapik) za 
wkład w pawsżanie tego artykułu. Węce lakich ludz a 
świat wnigowy nie zginie. 


Fs 2. Dówiadczam, ża nk jestem astorem tego projektu, 
dlatego też za wszwkia uszkodzenia szrzątu wynkele z 
niewtaścieego zmeniowana układu ani ja, ani redekcja 
nie ponoszą odpowedńaności. 


Ps 3. Pozdrowienia da całepo kanalu FAmgafl ;) 
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Do testów otrzymaliśmy 
niezwykłą kartę firmy 
M-Tec. Po długiej ciszy 
firma ta zaskakuje no- 
wym produktem - kartą 
turbo opartą na proceso- 
rze Motorola 66030 /50 
MHz i na dokładkę z wbu- 
dowanym modułem SCSI! 


V0yager 


Pierwszy 
rzut oka 


W zestawie otrzymujemy 
zgrabnie wykonaną kartę turbo 
do A1200, wyposażoną w pro- 
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M-TEC 1230 


szerzenia. Na szczęście znik- 
nęły jumpery za pomocą 
których we wcześniejszych 
modelach kart M-Tec określało 
się wielkość podłączonego 
modułu pamięci przekroczono 
także granicę 8 MB RAM, co 
było zmorą posiadaczy kart M- 
Tec 68030/28. Nie zapomnia- 
no także o zegarze czasu rze- 
czywistego. 


Wraz z kartą dostarczany jest 
przewód ŚCSI-II, umożliwiający 
podłączenie urządzeń za pomo- 
cą zewnętrznego gniazda, do- 
syć skrótowa instrukcja obsługi 
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| kartę M-Tec 1230 to: A1200, w 
| obudowie tower, wyposażona w 


Instalacja karty 


Sprzęt na którym testowałem 


sloty Zorro Il, z dołączonymi 2 
dyskami IDE, 1 dyskiem SCSI 
(Seagate ST157N) i dwoma CD- 
-ROM-ami x2 SCSI(NEC i SONY). 
Instalacja karty w obudowach 
tower jest zupełnie bezproble- 
mowa, przede wszystkim karta 
M-Tec 1230 nie zajmuje tak wie- 
le miejsca jak Bizzard IV z modu- 
łem SCSI. W wypadku zwykłej 








A1200 także nie ma problemu z 
instalacją karty, niemniej łatwo 
zauważyć, że położenie proce- 
sora 68030 (dotyka on do pla- 
stikowej części obudowy) może 
spowodować znacznie większe 
przegrzewanie się, niż w wypad- 
ku kart Blizzard IV. Do karty do- 
łączyłem 8 MB pamięci FAST. | 
tu pewna ciekawostka - karta M- 
-Tec została skonstruowana w 
taki sposób, że możemy pokusić 
się o podłączenie do niej SIMM- 
ów zarówno „wyższych” jak i 
dwustronnych. Niestety nie mia- 


AMISUFLER 2 


iasóiA 3 


Ostatnio, ze względu na inne obowiązki, nieco mniej 
pisałem do Magazynu AMIGA. Już myślałem, że 
nieodwołalnie wylądowałem na śmietniku historii, 
gdy z tego stanu A mnie telefon od naczelnego. 
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wyniki testów Syslnfo M-Tec 1230 
cesor. Motorola 68030/50 | (na dodatek w języku niemiec- 


MHz, gniazdo dla koprocesora 
68882 (PGA) taktowanego czę- 
stotllwością 25 lub 50 Mhz. 


kim) oraz dyskietka z oprogra- 
mowaniem. Zawiera ona znacz- 
nie zmodernizowane w stosunku 





wyniki ta testów A AIBB M-Tec 1230 


Oprócz tego widnieje tu także 
gniazdo na jeden moduł pamię- 
ci typu SIMM PS/2 32-bit (ma- 
ksymalnie 128 MB), złącze 
SCS-II i trzy jumpery, określa- 
jące RAM-speed (podobnie jak 
w Blizzardzie IV), częstotliwość 
taktowania koprocesora (25 lub 
50 MHz) oraz wyłącznik roz- 


heririae Tuzyii 


do poprzednich wersji narzędzia 
do obsługi urządzeń SCSI, ko- 
mendę setcpu oraz programik do 
testowania szybkości napędów i 
procesora o nazwie MasterSpe- 
ed. W tym zestawieniu brak jest 
jedynie VMM-a, poza tym na- 
prawdę nie ma się do czego przy” 
czepić, 
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wyniki testów AIBB Blizzard 1230 
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Adam Nowak 


pisywałeś kiedyś program 

AmiSufler, to teraz opi- 

szesz jego nową wersję - 

brzmiała propozycja nie 
do odrzucenia. 

Cóż robić. Zasiadłem zatem 
przed Amigą i zacząłem zapo- 
znawać się z dostarczonym przez 
TSS programem. Już na pierw- 
szy rzut oka można było zauwa- 
żyć, że wydawca programu prze- 
czytał moją recenzję w Magazy- 
nie AMIGA 8/95 (to już prawie 
dwa lata, ale ten czas leci...) i 
nawet wziął sobie moje uwagi do 
serca. Wszystko, do czego się 
tam  przyczepiałem zostało 
uwzględnione. Teraz od razu wia- 
domo jak się dostać do instruk= 
cji (w menu początkowym wpro- 
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wadzono bowiem odpowiednie 
połączenie i to na dodatek jasno 
opisane). Dane nie dość, że zo- 
stały uaktualnione, to dodano 
bardzo dużo (ponad 120 KB) 
nowych a pożytecznych informa- 
cji (na przykład wiadomości o 
sieci Internet, czytnikach CD- 
-ROM, opis kolejnych rozkazów 
Amiga DOS i wiele innych). Te- 
raz dane wypełniają całą dyskiet- 
kę. Zrealizowano także wszyst- 
kie inne moje propozycje | uwa- 
gi, atakże dodano wiele nowych 
odnośników, co pozwala na ła- 
twiejsze skakanie po interesują- 
cych nas tematach. A na doda- 
tek - posłużono się przy tym 
bardzo chytrą metodą (pewnle 
pa to, abym nie mógł się przy- 
czepić). Do współpracy przy 
upgrade zaproszono niejakiego 
Marka Pampucha (dam ci ja nie- 
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łem takich kostek podczas te- 
stów, niemniej wyraźnie jest tu 
znacznie więcej miejsca, niż na 
kartach Blizzard IV. 


Let's go! 


Pierwsze co się rzuca w oczy, 
to znacznie wydłużony czas bo- 
otowania systemu w stosunku 
do Blizzarda IV, Spowodowane 
jest to obecnością modułu 
SCS$I-II, który działa bardzo 
podobnie jak w poprzednich 
wersjach kart M-Tec. Na dokład- 


jakiego - Ed). Czy wyszło to pro- 
gramowi na dobre? To już musi- 
cie ocenić sami, bowiem ja mógł- 
bym być tu nieco subiektywny. 

A przekonać będzie się łatwo, 
bowiem program, mimo solidnej 
dawki wiedzy jaką daje użytkowni- 
kowi - jest jednym z najtańszych 
programów na rynku. Wiem, po- 
wtarzam się (te same słowa pisa- 
łem dwa lata temu), ale uważam, 
że należy docenić to, że w cza- 
sach, gdy programy zaczynają 
kosztować majątek, komuś je- 
szcze chce Się wypuszczać pro- 
gramyw cenie dostępnej dla prze- 
ciętnego użytkownika. 

Program jest przeznaczony 
głównie dla użytkowników po- 
czątkujących. Wiele spraw jest 
bowiem mocno uproszczonych i 
opisanych językiem, który u fa- 
chowców może wywołać uśmie- 
szki. Nie z myślą o nich jednąk 
był pisany ten program. AmiSu- 
fler 2 przeznaczony jest bowiem 
głównie dla tych użytkowników 
Amigi, którzy komputerem zaj- 
mują się od niedawna i dla 
których wiele spraw jest jeszcze 
„Z pogranicza czarnej magii”. 
Oczywiście nie sposób zgodzić 
się z głównym autorem progra- 
mu - Markiem Hylą, kiedy pisze: 
„Zdaję sobie sprawę z tego, że 
AmiSufler nie wyczerpuje wszel- 


kę zniknęła z karty jedna kostka 
- eprom umożliwiający wymianę 
oprogramowania SCSI-II (takiej 
kości nie ma także w kartach 
Blizzard). Nieco zamieszania w 
systemie powoduje instalacja 
oprogramowania - nawet w try- 
bie Expert, skrypt bez pytania 
instaluje komendy more, iconxi 
bibliotekę reqtools.library. Ra- 
dzę więc uważać. Device odpo- 
wiedzialny za komunikację z 
urządzeniami SCSI jest prze- 
chowywany w pamięci ROM kar- 
ty, tym razem zwie się ematsc- 


kich problemów”. Na tak ograni- 
czonej objętości jaką ma dys- 
kietka, prócz danych niezbęd- 
nych do uruchomienia progra- 
mu izainstalowania go na twardy 
dysk, zmieszczono jednak 400 
KB czystego tekstu. To znacz- 
nie więcej niż dość gruba książ- 
ka o Amidze. A w dobie kryzysu 
literatury amigowskiej liczy się 
każda informacja, Dlatego uwa- 
żam, że wszyscy, którzy jeszcze 
niewiele wiedzą o Amidze, a 
chcieliby pogłębić swoją wiedzę 
ponad wkładanie dyskietki do 
stacji i obsługę joysticka, po- 
winni się w ten program zaopa- 
trzyć. 

Na pewno znalazłoby się tak- 
że i parę miejsc, do których moż- 
na by się przyczepić, Moim 
skromnym zdaniem (IMHO jak się 
teraz mawia) tego typu inicjaty- 
wy należy jednak promować. A 
konkluzja i ocena ostateczna? 
Nie będzie. Wprawdzie ostatnio 
w bardzo niewielkim stopniu, ale 
jednak jestem nadal związany ze 
współautorem programu i sądzę, 
że to zwalnia mnie od wystawia- 
nia cenzurek. 
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Birzard IW  MiTec 1230 


wyniki testów AIBB M-Tec 1230 - Dhrystone 


| 


si.device (w poprzednich kar- 
tach M-Tec - mtecscsi.device). 


Czas na garść 
testów... 


Przeprowadziłem testy porów- 
nawcze na kartach: Blizzard IV z 
modułem SCSI-IIi opisywanej M- 





sza, niż jej konkurent - Blizzard 
IV. 


Master$CSl... 


Narzędzia dostarczane wraz z 
kartą, służące do obsługi SCSI, 
mogą z powodzeniem zadowolić 
każdego posiadacza urządzeń w 
tym standardzie. Pierwsze z nich 


RAYA OE YWA 


ozikdawi ff ssrąbl ja 
Rażinet Bysteri 2068 ne 
ARune) Baer "7 - 


wyniki testów AIBB Blizzard 1230 - Dhrystone 


Tec 1230, obie karty były wypo- 
sażone w 8 MB FAST RAM. Wy- 
niki Syslnfo były dosyć zaskaku- 
jące: w wypadku zwykłej A1 200 
program ten wykazał, iż karta M- 


GA 


PuuTiosiiiuw Cwużła 


to: Masterinstall|, wykorzystywa- 
nedo partycjonowania dysku SCSI 
| wyboru filesystemu. Za jego po- 
mocą możemy także wybrać kilka 
opcji związanych z obsługą urzą: 





porównawcze wyniki AIBB M-Tec i Blizzard - flops 


Tecjest nieco wolniejsza od Bliz- 
zarda IV, natomiast w A1200T - 
szybsza! Ten ostatni wynik po- 


twierdziły testy wykonane za po- | 


mocą AIBB. Wyniki testów mo- 
żecie zobaczyć w załączonej ta- 
belce, a także na dołączonych 
obrazkach. Koniec konców kar- 
ta M-Tec 1230 okazuje się szyb- 
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porównawcze wyniki AIBB M-Tec I Blizzard - 


dzeń SCSI, atakże wyszukać bad- 
blocki i wykonać low-level format. 
Następne to MasterMount służą- 
cy do ustalania priorytetu dysku, 
za jego pomocą możemy także 
określić maxtransfer i zaznaczyć 
dysk jako bootowalny. jakrównież 
podać liczbę buforów przypisanych 
dyskowi, Kolejne to MasterFFS - 
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- narzędzie służące do zmiany (i- 
lesystemu obsługującego dany 
dysk. Ostatnie z dołączonych na- 
rzędzi - MasterFrame umożliwia za- 
pisywanie i odczytywanie danych z 
pliku tablicy partycji dla wybrane- 
go dysku. Co ważne - każdy z tych 
programów współpracuje z dowo|l- 
nym devicem, z powodzeniem 
można je stosować dla 1230sc- 
si.device (Blizzard [V), bądź zwy- 
kłego scsi.device. 


MasterSpeed 
i SetCPU 


Dodatek, który być może w 
przyszłości zastąpi przestarza- 
łego już Syslnfo - jest to nic wię- 
cej, jak program umożliwiający 
przetestowanie szybkości proce- 
sora, dołączonych urządzeń, 
blittera, a także przejrzenie in- 
formacji o sprzęcie na którym 
pracujemy. Jedyna jego wada to 
- bariera językowa (w całości 
opisy do MaterSpeed są w języ- 
ku niemieckim). Z kolei SetCPU 
to polecenie umożliwiające prze- 
łączenie pamięci cache proce- 
sora, a także korzystanie z kick- 
startów doczytywanych z pliku, 
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bądź przeniesienie systemu z 
ROM-u do RAM-u. 


Podsumowanie 


Karta M-Tec 1230 to produkt 
godny polecenia, przede wszyst- 
kim ze względu na moduł SCSl-II, 
który spośród oferowanych do tej 
pory kart do A1200 jest prawdo- 
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device name 
enatsczi.device 


BLU SCSI unit 


e SEAGATE 5T1937N 

1 NEC CD-ROM DRIVE:588 
3 SONY CD-ROM CDU-555 
m) 
El 





B=Board L=LUN Uslnit 


MasterFrame 


podobnie najlepszy. Karta działa 
minimalnie szybciej, niż jej odpo- 
wiednik firmy phase 5, Najbardziej 
kłopotliwe jest wyłączanie funkcji 
karty - służy do tego jeden jum- 
per, podczas gdy użytkownik kar- 
ty Blizzard może ja wyłączyć naci- 
skając klaiwsz „2" (przy włączaniu 
komputera). Największy zarzut jaki 
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mogę postawić M-Tecowi 1230 
to fakt, iż jest to karta oparta o 
procesor Motorola 68030. Szko- 
da, że karta ta pojawiła się na 
rynku tak późno, w czasach gdy 
każdy, kto na poważnie używa 
Amigi, zastanawia się nad wybo- 
rem kart z procesorem 680040 
lub 68060. Miejmy nadzieję, że 
firma M-Tec pójdzie za ciosem I 


verzlton 2.86 


backup: 


ZZNBMS=J 


— delete | 
—asti viruz | 








end | 


| wkrótce wypuści na rynek podob- 
ne karty z szybszymi procesorami. 

Od Redakcji. 

Ponieważ poprzednie wersje 
kart turbo firmy M-Tec wadliwie 
funkcjonowały przy 8 MB RAM- 
u i podłączonym CD-ROM-ie (na 
standardowych sterownikach 
Atapi), sprawdziliśmy działanie 
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negabytes 


takich konfiguracji w przypadku 
recenzowanej karty. Zarówno w 
przypadku A1200 zkKickstartem 
3.0 jaki 3.1 - nie stwierdziliśmy 
żadnych negatywnych objawów. 
Zalety: 
niewielkie rozmiary, zintegrowa- 
ny z kartą moduł SCSlI-II, dobrze 
opracowane oprogramowanie, 
minimalnie większe „osiągi” niż 
Blizzard IV, bezproblemowa in- 
stalacja zarówno w A1200 jak i 
w A1200T, znakomicie działają- 
cy moduł SCSI-II 
Wady: 

lokalizacja procesora powodu- 
jąca większe nagrzewanie się w 
zwykłych A1200, błędy w skryp- 
cie Installera, mechaniczny wy- 
łącznik rozszerzenia, dłuższy niż 
w wypadku kart Blizzard czas 
bootowania systemu. 
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Jarosław Horodecki 


irma U,S, Robotics jest naj- 

większym producentem 

modemów na rynku amery- 

kańskim, gdzie jej najważ- 
niejszy produkt masowy - mo- 
dem Sportster Voice, odnosi 
wielkie sukcesy. W Polsce jed- 
nak, gdzie nadal najważniejsza 
jest cena, a nie jakość, większe 
powodzenie mają modemy naj- 
tańsze. Dlatego szczytowy mo- 
del Courrier ciągle nie jest zbyt 
popularny, choć wśród znawców 
modemów uznawany jest za pro- 
dukt bardzo udany, charaktery- 
zujący się wysoką niezawodno- 
ścią i jakością. 

W Palsce oficjalnie można ku- 
pić wersję nazwaną "international" 
modemu, która spośród dostęp- 
nych w Europie jest z pewnością 
najlepsza. Na pewno nie warto 
kupować wersji brytyjskiej (mię- 
dzy innymi odmienny standard 
wyprowadzeń gniazda telefonicz- 
nego oraz zablokowane wymusza- 
nie protokołu HST) ani niemiec- 

" kiej (spore ograniczenia podykto- 
wane niemieckimi normami). Nie 
warto też kupować innych wersji 
narodowych tego modemu, ze 
względu na wprowadzane ograni- 
czenia uwarunkowane normami 
prawnymi obowiązującymi w da- 
nym państwie, Najlepsza jest we- 
rsja amerykańska, z przynajmniej 
dwóch powodów: nie ma żadnych 
ograniczeń ustawień oraz z powo- 
du najczęściej pojawiającego się 
nowego oprogramowania do mo- 
demu. Wadą wersji amerykańskiej 
jest jedynie konieczność zmiany 
zasilacza lub kupna konwertera 
220Vv/110V oraz, o ile mi wiado- 
me, brak homologacji na rynku 
polskim. Zajmiemy się jednak we- 
rsją międzynarodową, którą moż- 
na legalnie kupić w Polsce, i która 
na pewno posiada świadectwo ho- 
mologacyjne. 

Modem umieszczony jest w 
dość dużym, tekturowym pudeł- 
ku z dużym napisem Courrier | 
wizerunkiem urządzenia. Pudeł- 
ko nie jest może najważniejsze, 
jednak na przestrzeni wielu lat 
sprzedaży różnych wersji Cour- 
riera stało się ono znakiem roz- 
poznawczym, charakterystycz- 
nym tylko dla tych modemów. 
Dodatkowo na nowych wersjach 
modemów pojawił się napis 
*upgradable to 56K x27, co ozna- 
cza, że modem można progra- 
mowo przyspieszyć do prędko- 
ści przesyłania danych 56Kbps 
- odpowiednia technologia zo- 
stała już opracowana przez U.S. 
Roboticsa i modemy w nią wypo- 
sażone już od kilku miesięcy 
znajdują się w sprzedaży. 
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Tak jak w świecie Amigi niektórzy marzą o zakupie 
modelu 4000 z procesorem 68060, tak na rynku 
modemowym obiektem westchnień wielu entuzja- 
stów telekomunikacji jest model Courrier, amery- 
kańskiej firmy U.S. Robotics. Jest on jednak bardziej 
dostępny dla przeciętnego amigowca ze względu na 
znacznie niższą cenę niż A4000/060. 


W pudełku znajduje się oczy= 
| wiście sam modem, przeznaczo- 
ny do niego zewnętrzny zasilacz 
oraz zestaw niezbędnych do jego 
podłączenia kabelków: telefo- 
niczny z wtyczkami RJ-11 oraz 
do portu szeregowego z wtycz- 
kami 25- i 9-pinowymi. Brakuje 
natomiast konwertera z gniazda 
telefonicznego polskiego stan- 
dardu na wtyczkę *amerykań- 
ską". Ponieważ jednak również 
w Polsce coraz częściej spotyka 
się "małe" wtyczki - nie jest to 
szczególnie istotna wada. Jest 
też oczywiście naprawdę bardzo 
dokładna instrukcja obsługi mo- 
demu oraz bardzo przydatna 
podręczna ulotka z krótkimi opi- 
sami wszystkich komend akcep- 
towanych przez modem oraz 
wszystkich jego rejestrów. Na- 
wet dla zaawansowanych użyt- 
kowników jest ona bardzo przy- 
datna. Amigowiec może nato- 
miast nie zwracać uwagi na opro- 
gramowanie dołączone do pa- 
kietu, które niestety przeznaczo- 
ne jest tylko dla komputerów PC, 
W końcu włączamy modem, 
Trzeba oczywiście podłączyć go 
do portu szeregowego Amigi, a 
/ następnie za pomocą „Preferen- 
ces” ustawić odpowiednią szyb- 
kość portu szeregowego - im 
większą, tym lepiej. Trzeba jed- 
nak pamiętać o możliwościach 
komputera. Dla zwykłej A500 z 
systemem 2.04 będzie to co 
najwyżej 38 400 bps, dlaA1200 
z kartą turbo 68030 i pamięcią 
FAST można polecić 57 600 bps, 
aw przypadku szybkiej karty tur- 
bo (030/50MHz, dowolna 040i 
060) można spokojnie ustawić 
115 200 - jest to jednocześnie 
największa wartość akceptowa- 
/ na przez modem. Przy zwykłym 


dzwonieniu do BBS-ów polecam 
chyba najlepszy z amigowych 
terminali - Term w wersji 4.7, 
natomiast do łączenia się z In- 
termetem doskonały programik 
Miami w wersji 2. 1. Oba progra- 
my to niewątpliwie najlepsze na- 
rzędzia w swojej klasie. 
Courrier może się łączyć z 
praktycznie każdym innym mo- 
demem w pełni wykorzystując 
jego możliwości. Wyjątkiem są 
jedynie stare modemy Zyxel, 
które korzystając z własnego 
protokołu łączyły się z prędko- 
ścią 19 200 bps - Courrier połą- 
czy się z nimi przy użyciu 
Vv.32bis, czyli z prędkością 
14 400. Nie ma natomiast pro- 
blemu w połączeniach ze stary- 
mi modemami U.S. Roboticsa, 
które korzystały ze specjalnego 
protokału HST - szybkiego i bar- 
dzo odpornego na zakłócenia na 
liniach telefonicznych. Courrier 
połączy się z nimi z maksymalną 
prędkością (w zależności od we- 
rsji modemu po drugiej stronie 
linii oznacza to transmisję 
14 400 lub 16 800 bps). Warto 
dodać, iż w dobie dominacji | 
V.34+ i prędkości 33 600 pro- 
| 
| 


tokół HST wyszedł już z użycia i 
możliwość korzystania z niego 
jest jedynie swego rodzaju cie- 
kawostką. Linie telefoniczne są 
już w Polsce na tyle dobre (przy- 
najmniej w dużych miastach), że 
nie ma potrzeby korzystania z 
niego. 

Dla miłośników cyferek warto 
dodać, iż Courrier korzysta z na- 
stępujących protokołów: V.34+ 
(33600), V.34 (28800), v.FC 
(nieoficjalne 28800), v.32terbo 
(21600), HST (16800), HST ko- 
mórkowe (12000), V.32bis 
(14400) oraz wszystkich star- | 


TEST 


szych (V.32, V.23, V.22bis, 
Vv.22, V.21, Bell 21 2A oraz Bell 
103). Są też oczywiście sprzę- 
towe: korekcja błędów (V.42 
MNP 2-4) i kompresja danych 
(V.42bis i MNP-5). Za pomocą 
Courriera można wysyłać i przyj- 
mować faxy korzystając z pro- 
gramów potrafiących współpra- 
cować z modemami Class 1 lub 
2.0, Group III. Oznacza to zgod- 
ność z następującymi oficjalny= 
mi standardami: TIA/EIA-578, 
TIA/EIA-592 oraz V.17(14400/ 
12000), V.29 (9600/7200), 
V.27ter(4800/2400) oraz V.21 
(300). Czego można chcieć wię- 
cej? 

Najlepszy z amatorskich mo- 
demów U.S. Roboticsa ma 
oczywiście kilka ciekawych, za- 
awansowanych funkcji. Przede 
wszystkim warto wspomnieć o 
rozbudowanym mechanizmie 
umożliwiającym dokonywanie 
zmian w konfiguracji modemu z 
zewnątrz, po prostu łącząc się z 
modemem z innego komputera 
poprzez linię telefoniczną. Bar- 
dziej wymagający użytkownicy 
mogą też korzystać z dwóch ta- 
kich modemów na liniach dzier- 
żawionych. Instrukcja podaje, iż 
modemy te pracują bez proble- 
mów na liniach o długości około 
7,5 km, jednak jak wykazuje 
praktyka połączenie z prędością 
31 200 bps na linii o długości 
nawet 15 km nie stanowi proble- 
mu. Modem może przy okazji 
pracować zarówno w trybie syn- 
chronicznym jak i asynchronicz- 
nym, co w tej klasie cenowej nie 
jest cechą często spotykaną. 

Nakoniec warto jeszcze wspo- 
mnieć o kilku udogodnieniach 
dla użytkownika modemu - przy- 
datnych w codziennej pracy. 
Przede wszystkim więc jest to 
regulacja siły głosu głośniczka 
modemu za pomocą umieszczo- 
nego z boku potencjometru. 
Dzięki temu można na stałe włą- 
czyć głośnik korzystając z ko- 
mendy ATM2 i samodzielnie, 
ręcznie regulować jego gło- 
śność. Drugi przydatny drobiazg 
to programowalny przycisk 
umieszczony w przedniej części 
obudowy. Za pomocą specjal- 
nej komendy można nadać mu 
dowolne znaczenie, na przykład: 
zerwanie połączenia, przejście 
w tryb voice, wykręcenie wybra- 
nego numeru, odebranie telefo- 
nu i wiele innych. Ostatnia już 
cecha, o której chciałbym wspo- 
mnieć to pamięć FlashROM, 
dzięki której każdy może samo- 
dzielnie wprowadzić do mode- 
mu nową wersję oprogramowa- 
nia bez potrzeby wymiany jakich- 
kolwiek układów scalonych. 
Wystarczy uruchomić odpowie- 
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dni program. Niestety skorzystać 
trzeba w tym celu z peceta lub 
jego amigowego emulatora. 

Jak nietrudno zauważyć z po- 
wyższego krótkiego opisu, 
Gourrier to modem wysokiej ja- 
kości. Nie odważyłbym się go 
zaliczyć do klasy profesjonal- 


nych tego typu urządzeń, choć 
pod wieloma względami dorów- 
nuje on bardzo drogim (od 
1000 dolarów w górę) mode- 
mom Motoroli i innym profesjo- 
nalnym produktom. Dlatego 
1370 zł, które trzeba zapłacić 
za to urządzenie, nie wydaje mi 


się szczególnie dużym wydat- 
kiem. Zanim się jednak zdecy- 
dujemy na zakup Courriera war- 
to się zastanowić, czy wszyst- 
kie jego zaawansowane funk- 
cje są nam potrzebne. Może 
wystarczy © połowę tańszy i 
znacznie prostszy Sporster, 


który ponadto wyposażony jest 
w opcje Voice, której Courrie- 
rowi niestety brakuje. 


Producent 
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BOCAMODEM V.34+ 


Jarosław Horodecki 


odemy firmy Boca Re- 
search z całą pewno- 
ścią należą do grupy 
tańszych urządzeń, jed- 
nak nie można 6 nich powie- 
dzieć, aby były pod jakimś wzglę- 
dem niedopracowane lub że nie 
spełniają podstawowych zadań 
do których są przeznaczone. 
Wręcz przeciwnie - można 
uznać, iż modemy Boca są w 
swojej klasie cenowej jednymi z 
ciekawszych propozycji na ryn- 
ku, co postaram się uzasadnić. 
Pierwsza rzecz to tradycyj- 
nie już wrażenia estetyczne, 
czyli w pierwszym rzędzie spo- 
sób opakowania modemu. Pu- 
dełko jest stosunkowo niedu- 
że, tak samo jak i sam modem. 
Umieszczono na nim wyraźnie 
nazwę producenta oraz nazwę 
urządzenia i jego wersję. Wy- 
mienione są także wszystkie 
zalety modemu, jego specyfi- 
kacja techniczna oraz lista skła- 
dników pakietu, które powinny 
znajdować się w pudełku. Są 
to: sam modem, instrukcja ob- 
sługi wraz z opisem komend, 
kabelek telefoniczny z wtycz- 
kami RJ-11, kabel (dość długi) 
do podłączenia modemu do 
komputera (RS-232C), a także 
element zupełnie zbędny Ami- 
gowcom - czyli oprogramowa- 
nie komunikacyjne dla Win- 
dows, Brakuje oczywiście kon- 
wertera z małej wtyczki telefo- 
nicznej („amerykańskiej ) na 
słandard stosowany w Polsce. 
Jeżeli więc mamy w ścianie 
standardowe gniazdko, przyj- 
dzie albo je rozmontować, albo 
przejść się do sklepu po odpo- 
wiednią przejściówkę. 
Niewątpliwie mocną stroną 
BocaModemu jest dobrze o pra- 
cowana instrukcja, zawierają- 
ca szczegółowy opis instalacji 
oraz wszystkich komend, które 
przyjmuje modem. Wbrew po- 
zorom te podstawowe przecież 
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W Polsce nadal jeszcze obowiązuje zasada, że im 
urządzenie tańsze tym bardziej popularne, a jego 
jakość schodzi na plan dalszy. Widać to szczególnie 
na przykładzie popularnego „malucha”, którego mało 
kto nazwie samochodem z prawdziwego zdarzenia. 
Podobnie jest na rynku modemów. 


informacje nie zawsze można 
znależć w pudełkach z tanimi 
modemami. 

Podłączenie modemu nie 
sprawia żadnych problemów. 
Zaraz po włączeniu urządzenie 
jest gotowe do pracy i jeżelisam 
komputer nie sprawi dodatko- 
wych kłopotów, natychmiast 
można przystąpić do zwiększa- 
nia swojego rachunku za tele- 
fon. Trzeba jedynie zainstalo- 
wać jakiś terminal (np. Term) 
lub od razu program do obsługi 
Internetu (Miami lub AmiTCP) - 
o ile oczywiście nie interesują 
nas BBS-y, a jedynie globalna 
sieć. Warto jeszcze wspomnieć, 
iż Boca może przesyłać dane 
do komputera i pobierać je z 
komputera z prędkością do 115 
200 bps. Prędkość tę zalecam 
jednak tylko użytkownikom szyb- 
szych Amig. Minimum to 
68030/50Mbhz, oczywiście z 
Fastem. 

BocaModem potrafi łączyć 
korzystając z praktycznie wszy- 
stkich standardowych protoko- 
łów zatwierdzonych przez ITU-T, 
począwszy od kilkunastoletnie- 
goV.21 (300 bps) az po najnow- 
sze V.34 (28800 bps) i V.34+ 
(33600). Boca potrafi również 
łączyć się ze starszymi mode- 
mami korzystającymi z nieoficja|l- 
nego protokołu V.FC, umożliwia- 
jącego łączenie się z prędko- 
ścią 28800. Dostępne są oczy- 
wiście wszystkie protokoły 
sprzętowej kompresji danych 
(V.42bis/MNP$5) i korekcji błę- 
dów (V.42/MNP 1-4). Boca może 
też wysyłać i odbierać faksy 
współpracując ze wszystkimi 
programami obsługującymi kla- 


sę 1 lub 2, grupę Ill. Obsługiwa- 
ne są między innymi protokoły: 
V.17, v.29, V.27ter oraz V.21. 
Wszystkie te cechy Boca za- 
wdzięcza układom firmy Rack- 
well, które są szeroko stosowa- 
ne w wielu różnych modemach 
średniej klasy. 

Zewnętrzny BocaModem nie 
jest na pewno zaprojektowany 
przez wyrafinowanych włoskich 
stylistów. Świadczą o tym dość 
toporne kształty modemu. Jest 
to zwykłe, niewielkie pudełko, 
którego jedynym urozmaice- 
niem są lekko pochylone ścian- 
kiboczne. Zaletą obudowy jest 
natomiast jej niekwestionowa- 
na solidność. Cała główna 
część obudowy wykonana jest 
z metalu, co sprawia, że nawet 
po upadku z dużej wysokości 
bardziej ucierpi klepka podło- 
gowa niż sam modem. Słabym 
punkłem są jedynie plastyko- 
we ścianki przednia i tylna, 
które niekiedy mogą się nieco 
uszkodzić, co jednak nie ma 
wpływu na działanie modemu. 

Na przednim panelu znajdu- 
ją się diody informacyjne, które 


podają aktualny stan modemu - | 


| sygnalizując włączony tryb au- 


tomatycznego odbierania tele- 
fonów, podniesienie słuchaw- 
ki, połączenie z dużą szybko- 
ścią (użycie V.34), gotowość 
terminala i modemu do pracy, a 
także wysyłanie lub pobieranie 
danych. Jest też oczywiście 
dioda informująca o tym, czy 


| modem znajduje się „na linii", 





czy też w trybie oczekiwania. Z 
tyłu urządzenia znajdują się 
natomiast wszystkie gniazda: 
szeroki 25-pinowy RS2320C, 





dwa gniazdka telefoniczne (do 
linii i aparatu telefonicznego) 
oraz gniazdo zasilacza i wyłącz- 
nik zasilania. Brakuje stosowa- 
nej ostatnio coraz częściej 
(choć nadal bardzo rzadko) 
ręcznej regulacji głośności 
wewnętrznego głośniczka w 
modemie. To drobne na pozór 
udogodnienie bardzo ułatwia 
pracę z modemem. gdyż moż- 
na bez problemu zobaczyć, co 
się w danym momencie „dzie- 
je” na linii. 

Na koniec warto jeszcze po- 
wiedzieć kilka słów o jakości 
połączeń uzyskiwanych przez 
modem. Niewątpliwie w porów- 
naniu z profesjonalnymi urzą- 
dzeniami (Motorola) oraz mo- 
demami korzystającymi z wła- 
snych układów DSP 
(U.5.Robotics i Zyxel) BocaMo- 
dem nie będzie mógł być uzna- 
ny za urządzenie wysokiej kla- 
sy. Na połączeniach miejskich 
w ramach jednej centrali czy 
też poza jedną centralę, ale z 
wykorzystaniem dobrych łączy 
- kłopotów nie będzie. Niemal 
zawsze uzyska się maksymalną 
szybkość połączenia, a realna 
szybkość transmisji spakowa- 
nych danych oscylować będzie 
w granicach 5500 znaków na 
sekundę. Tutaj więc niczego 
zarzucić nie można, a różnice 
w stosunku do znacznie droż- 
szych modemów są niezauwa- 
żalne (niekiedy Boca może na- 
wet wypaść lepiej - jest to kwe- 
stia przypadku). 

Problemy zaczynają się na- 
tomiast, gdy trzeba zadzwonić 
poza miasto czy nawet poza 
granice kraju. Wtedy BocaMo- 
dem już wyraźnie odstaje od 
światowej czołówki. Niekiedy 
uda się oczywiście „złapać” 
dobre połączenie, jednak pol- 
skie realia sprawiają, że należy 
to do rzadkości. Zwykle jakość 
linii międzymiastowych i mię- 
dzynarodowych nie należy do 
najlepszych. Wtedy właśnie 
modemy bardziej odporne na 
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zakłócenia fale i znacznie droż- 
sze) są bardziej niezawodne: 
osiągają lepszą średnią szyb- 
kość transmisji, rzadziej prze- 
prowadzają renegocjację, ado 
całkowitego zerwania połącze- 
nia niemal nie dochodzi. Obe- 
cnie jednak, w dobie dominacji 





o Z WEW TORRE WAY IE 


Internetu, dokonywanie połą- 
czeń długodystansowych nale- 
ży do rzadkości. 
Podsumowując można spo- 
kojnie powiedzieć, że modem 
Boca jest urządzeniem bardzo 
ciekawym, w szczególności dla 
osób, które przewidują, ze ich 


modem najczęściej będzie wy- 


korzystywany w połączeniach | 


lokalnych, a jakość linii lokal- 
nej jest wystarczająco dobra. 
Jest to typowe urządzenie dla 
zwykłego użytkownika, który 
chce po prostu czasem prze- 
słać dane do firmy lub znajo- 





mego albo też skorzystać z In- 
ternetu, a niekiedy również 
przesłać fax. 
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MODEM US$ ROBOTICS 


Marek Pampuch 


o decyzji zakupu takiego 

urządzenia, stajemy za- 

zwyczaj przed proble- 

mem: jaki modem kupić? 
Wybór jest coraz większy a oferta 
cenowa wyjątkowo zróżnicowana. 
Z góry odradzam zakup modemów 
najtańszych. Wprawdzie w ten spo- 
sób zaoszczędzimy przy zakupie, 
jednak wkrótce okaże się, że była 
to oszczędność pozorna. Tani mo- 
dem bez przerwy będzie nam zry- 
wał połączenia (najczęściej wów- 
czas gdy właśnie udało się nam na 
przykład nawiązać nalRC-u wielce 
obiecującą rozmowę z osobnikiem 
płci odmiennej, lub w innym, rów- 
nież najmniej odpowiednim mo- 
mencie). To nie wszystko. Tanie 
modemy z reguły są wolne i przy 
bandyckich i wciąż rosnących 
stawkach TP SA, już po miesiącu 
korzystania z takiego modemu ro- 
dzina zmyje nam głowę (gdy przyj- 
dzie rachunek telefoniczny). 

Najlepiej zaoszczędzić... przed 
zakupem, po to aby za nieco więk- 
sze pieniądze kupić modem zna- 
nej firmy, szybszy, pewniejszy. a 
na dodatek rozwojowy (chyba, że 
cheemy co kilka miesięcy zmie- 
niać modem). 

Takim właśnie modemem jest 
made! znanej firmy US Robotics 
Sportster Voice 33.6 faxmodem, 
który postaram się Wam przedsta- 
wić, 

Bohater naszej opowieści to 
właściwie trzy urządzenia w jed- 
nym niewielkim pudełeczku: mo- 
dem o transferze 33 600, rozu- 
miejący wszystkie standardy od 
V22 doV45bis/MNPS, fax otrans- 
ferze 28,800 oraz wbudowany 
mikrofon i urządzenie pozwalające 
na jednoczesne odbieranie głosu 
(w skład zestawu wchodzą także 
całkiem niezłej klasy słuchawki ze 
standardową wtyczką). Transmisja 
głosu jest full-iuplexowa. Dodat- 
kową zaletą jest konstrukcja mo- 
demu umożliwiająca natychmiasto- 
wy upgrade modemu do szybkie- 


MAGAZYN AMIGA 8/1987 


Popularność Internetu rośnie lawinowo. Kto raz 

spróbuje - wsiąkł na amen. Nie wszyscy jednak mają 

to szczęście, że ich zakład pracy czy uczelnia ma 

łącza. W takich przypadkach fanom Internetu pozostaje 
jedynie korzystanie z modemu. 


go (55 200) transferu klasy X2, w 
momencie gdy na rynku pojawią 
się odpowiednie ROM-y. Posiada- 


| czeinnych modemów będą musie- 


li je zmieniać, a nam wystarczy 
jedynie podmienić jedną kostkę. 

Ciekawostką natomiast jest spe- 
cjalna podstawka umożliwiająca 
pracę modemu w pozycji piono- 
wej. Możemy wówczas (co jest 
rzadkością przy modemach) ko- 
rzystać z podręcznej ściągi opisu- 
jącej znaczenie gniazd i LED-ów, a 
umieszczonej na spodzie obudo- 
wy. Madem ma homologację mini- 
sterstwa łączności, co jest ważne 
przy ewentualnych reklamacjach 
zawyżonych rachunków telefonicz= 
nych. 

Modem posiadawtasny zasilacz. 
Jeśli jakość głosu zapewniana 
przez słuchawki nam nie odpowia- 
da, możemy do modemu podłą- 
czyć standardowy 8- omowy gło- 
śnik. Jedyną rzeczą. do której 
można się przyczepić jest instruk- 
cja, a raczej języki w jakich jest 
napisana. Angielski, holenderski i 
francuski nie są bowiem (być może 
poza pierwszym) zbył szeroko zna- 
ne w Polsce. Dystrybutor obiecuje 
jednak, że już niedługo modemy 
będą dostarczane z instrukcją prze- 
tłumaczoną na język polski. 

Teoretycznie wygląda to wspa- 
niale - zobaczmy natomiast jak 
urządzenie będzie sprawowało się 
w praktyce. Instalacja jest prosta 
poza tym, że „tradycyjnie" modem 
jest wyposażony w kabel serial 
mający na jednym końcu peceto- 
we złącze 98-pin. Należy zatem za- 
opatrzyć się dodatkowo w przelot- 
kę 9/25 lub w kabel 25/25. Po- 
nadto, zgodnie z panującym idio- 
tycznym obyczajem, oprogramo- 
wanie dostarczane wraz z mode- 


mem jest wyłącznie na blaszaka, i 
to co gorsze - wyłącznie dla Win- 
dows95 (fuj!). Nie ma się jednak 
eo martwić, bowiem szperając w 
zasobach shareware. znajdziemy 
tam programy na Amigę umożliwia- 
jące wykorzystanie wszystkich 
możliwości (nawet voice) modemu 
Sportster. 

Do buszowania po Intemecie 
zupełnie wystarczy zestaw Miami, 
YAM, AmIRC, IBrowse (lub podob- 
ny), AmFTP i AmTelnet. Programy 


| te byty już wielokrotnie opisywane 


na łamach Magazynu AMIGA. Na- 
leży jedynie zauważyć ciekawost- 


kę, że modeqn znacznie lepiej pra- | 


cuje przy zainstalowaniu go jako 
generic, niż przy skorzystaniu z 
„miamiowskiego” sterownika de- 
dykowanego temu modemowi. I 
jeszcze jedno: przy instalacji le- 
piej skorzystać z systemowego „se- 
rial.device" niż popularnego ostat- 
nio „8n1.devwice”. Przy tym ostat- 
nim bowiem modem dość długo (i 
dziwnie) się łączy oraz ma tenden- 
cje do zawieszania się po dłuższej 
pracy. Na systemowym device ta- 
kie zjawiska nie występują. 

Istnieje kilka programów na 
Amigę pozwalających na urucho- 
mienie „komputerowego faxu” (je- 
śli nasz modem ma taką możli- 
wość). Najbardziej znany z nich 
jest chyba GPFax, który nie spra- 
wiał najmniejszych problemów we 
współpracy z opisywanym mode- 
mem. 

Najciekawszą sprawą jest jed- 
nak możliwość wykorzystania moż- 
liwości „voice”. Jak się okazuje itu 
istnieje odpowiedni program na 
Amigę, ba nawet ma on sterownik 
dla naszego modemu. Program 
nazywa się avmNfax, a autorem 
jest R. Alberto Villarica. Program 


pozwala na wykorzystanie voice- 
modemu jako urządzenia do prze- 
syłania „głosowych” maili lub jako 
automatycznej sekretarki. Jest to 
również program shareware; bliż- 
szych informacji na jego temat 
można zasięgnąć bezpośrednio u 
autora (e-mail: rvillariGcat,syr, 
edu). Rejestracja kosztuje 25 USD. 
Wersja niezarejestrowana progra- 
mu znajdzie się na MACD 4. 

Program pozwala między innymi 
na stworzenie sekretarki z trzema 
różnymi odpowiedziami, wysyłanie 
i przyjmowanie maili „głosowych” 
(oczywiście osoba po drugiej stro- 
nie drutu także musi mieć voice- 
modem z odpowiednim oprogra- 
mowaniem), łączenie rozmowy gło- 
sowej z przesyłaniem danych. 
Wymaga (podobnie jak większość 
internetowych programów na Ami- 
gę) systemu w wersji 2.04 i MUI 
2.3 oraz 2 MB pamięci. Oczywi- 
ście konfiguracja bardziej rozbu- 
dowana jest mile widziana. 

Podczas testów program, współ- 
pracując z modemem Sportster, 
spisywał się bardzo dobrze. Odbie- 
rał i wysyłał „mówione listy” zarów- 
now połączeniu z Amigą (z podob- 
nym oprogramowaniem) jak i z pe- 
cetem (cóż robić, do kloniarzy cza- 
sem też trzeba wysyłać listy). 

Podsumowując: firma US Ro- 
botics po raz kolejny pokazała, że 
potrafi zaoferować urządzenie wy- 
sokiej klasy. A dodatkowo na tym 
ostatnim nie będzie możliwe wy- 
słanie „mówionego maila", czy 
spodziewanego już niedługo 
upgrade'a na 55 000 (X2). Gdy 
uzyskamy taki szybki ROM natych- 
miast przetestujemy modem na 
wyższym transferze. Warto zatem 
zastanowić się nad kupnem tego 
modemu lub upgradem swojego 
wysłużonego modemu 9,600. Ta- 
kie czasy... 
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SHAREWARE 


Dysk 82 
PCx 


Do niedawna wśród amigowych 
emulatorów puPCi niezaprzecza|- 
nym liderem był PC-Task. W roku 
1996 pojawił się jednak poważny 
konkurent PC-Taska - PCx. Ów 
emulator z powodzeniem daje 
sobie radę nie tylko z emulacją 
procesora 486 i Pentium. Współ- 
pracuje także z kartami graficzny= 
mi umożliwiając wyświetlanie gra- 
fiki w trybach VGA i SVGA (także 
na zwykłej AGA). Mimo pewnych 
ograniczeń wersji demo, możliwe 
jest uruchomienie Windows 3.1 
(jednak bez możliwości trybu chro- 
nionego). 

Autorzy: Jim Drew, Joe Fenton. 
Opłata rejestracyjna: brak (demo). 
Wymagania: 68020, 3 MB Fa- 
stRAM 


TaskBar 6.2 

Windows 95 ma niewiele za- 
let. Jedną z nich jest małe okno 
umieszczone na dole ekranu ze 
spisem otwartych okien. Task- 
Bar umożliwia otworzenie takie- 
go okna na Workbenchu, dzięki 
czemu można łatwo przemie- 
szczać się między wszystkimi 
otwartymi oknami i ekranami. 
Oprócz tego z poziomu TaskBa- 
ra można uruchomić dowolny 
program. 

Autor: Robert Ennals. Opłata 
rejestracyjna: brak (freeware). 
Wymagania: nie ma 


WormGame 

To w pełni działająca pod sy- 
stemem kontynuacja gry Snake 
(wydłużający się wąż zjada poro- 
zrzucane na ekranie przedmioty). 
W stosunku do pierwowzoru zo- 
stała wzbogacona m.in. © możli- 
wość odtwarzania podczas gry 
dowolnego modułu muzycznego 
(w formacie ProTrackera). 

Autor: Chris Corr, Russel Traf- 
ford-Jones. Opłata rejestracyjna: 
brak (freeware). Wymagania: nie 
ma 
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ArtPro 1.03 

To jeden z lepszych i mało wy- 
magających konwerterów obraz- 
ków. Oprócz wbudowanych 
(PCX, TIFF, GIFANIM, datatypes 
i inne) loaderów i saverów, pro- 
gram udostępnia takie formaty, 
jak: paleta kolorów, spirites (du- 
szkij, brushes (pędzie), ma tak- 
że możliwość wczytania zawarto- 
ści ekranów oraz przydatne pro- 
gramistom chunky i RAW. Każdy 
z formatów można skonfigurować 
wedle własnego widzimisię. Naj- 
szersze możliwości konfiguracji 
mają formaty przeznaczone dla 
programistów, czyli RAW, spirite 
i chunky. Można w nich zmienić 
np. rodzaj pliku wyjściowego, kod 
żródłowy, obiekt lub link. ArtPro 
umożliwia zapisanie kodu żródło- 
wego w asemblerze, Basicu, C, 
E i Pascalu. Ale ArtPro to nie 
tylko konwersja między formata- 
mi. Wczytany obrazek można do- 
wolnie przeskalować, zmienić 
jego paletę i zredukować (lub roz- 
szerzyć) liczbę kolorów. Podczas 
tej ostatniej operacji możemy za- 
stosować „roztrząsanie" Floyda- 
Steinberga lub dowolnie zdefinio- 
wane przez użytkownika. Pro- 
gram jest bardzo szybki nawet na 
nierozbudowanej Amidze 1200 - 
to z pewnością doceni „Kowal- 
ski”. 

Autor: Frank Pagels. Opłata re- 
jestracyjna: 20 DM lub 15 USD 
lub 10 GBP. Wymagania: 68020, 
1-2 MB RAM 


BadFormat 4.0 

To program przeznaczony dla 
posiadaczy uszkodzonych dyskie- 
tek. Za jego pomocą można sfor- 
matować uszkodzone nośniki (tak- 
że partycje na HDD) i przygoto- 
wać je do dalszej pracy. Należy 
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pamiętać o tym, że tak spreparo- 
wane nośniki, będą miały mniej- 
szą pojemność (to zależy od licz- 
by uszkodzonych sektorów). 

Autor: Robert Bush Opłata re- 
jestracyjna: brak danych Wyma- 
gania: nie ma 


DeepX 1.2 

To program, który rezyduje w 
pamięci i „w locie" może spako- 
wać pliki przy użyciu bibliotek XPK. 
DeepX jest szczególnie przydatny 
dla posiadaczy małych twardych 
dysków. DeepX po zainstalowaniu 
w pamięci kontroluje zapis i odczyt 
zdanego urządzenia, odpowiednio 
kompresując i dekompresując za- 
pisywane i odczytywane pliki. Do 
programu została dołączona in- 
strukcja w języku polskim. 

Autor: Adam Ciarcinski. Opłata 
rejestracyjna: brak (freeware). 
Wymagania: biblioteka xpkma- 
ster.library w wersji 2 lub now- 
szej, biblioteki kompresujące xpk 


DogFight Simulator 1.5 

To bardzo prosta gra przezna- 
czona dla czterech graczy (na jed- 
nym komputerze!), w której, wcie- 
lając się w postać pilota samolotu 
z okresu | Wojny Światowej, należy 
zestrzelić pozostałych przeciwni- 
ków. O ile grafika i efekty dźwięko- 
we nie stoją na wysokim poziomie, 
jedna cecha nie pozwala się ode- 
rwać od tej gry - niesamowita „gry- 
walność". Istotnie, ta gra ma wielu 
zwolenników i sądzę, że was też 
mogłaby „wciągnąć”. Start ograni- 
cza się do naciśnięcia Fire i w 
połowie pasa startowego pocią- 
gnięcia drążka w lewo (lub naci- 
śnięcia klawisza). Podczas gry sa- 
moloty biorące udział w walce wi- 
dać z boku i można nimi kierować 
tylko w przód i tył. Taka obsługa 
znacznie upraszcza sterowanie i 
pozwala lepiej się skoncentrować 
na przeciwniku. W powietrzu nale- 
ży uważać na bliskie spotkania 3 
stopnia z glebą oraz na gorące 
pozdrowienia wysyłane z karabi- 
nów innych aeroplanów. Warto 
dodać, że lądowanie jest nie tyle 
zbędne, co niemożliwe. 

Autorzy: Dan Rhodes, Cryton/ 
Apocalypse. Opłata rejestracyjna: 
brak danych. Wymagania: 68020 


Floppy.device 4.1 

Ten sterownik jest przeznaczo- 
ny dla osób, które na dyskietkach 
przechowują duże ilości danych. 
Pozwala on na zapisanie na spe- 





cjalnie sformatowanej dyskietce | 


do ok. 1.1 MB (DD) i 2 MB (HD) 
danych. Ponadto „iloppy.device" 


jest znacznie szybsze od standar- 
dowego „trackdisk.device”. 

Autor: Orhan Dagistanli. Opła- 
ta rejestracyjna: 30 USD, Wyma- 
gania: OS 3.0, 68020, 


Newlcons 3.1 

Jest to łatka na pakiet New- 
Icons, zamieszczony w poprze- 
dnim miesiącu, na dysku 81. W 
tym patchu wyeliminowano pew- 
ne błędy odkryte w głównym zbio- 
rze wykonywalnym Newlcons, a 
dla programistów, dodano opis bi- 
blioteki „Newicons. library” (auto- 
doc). 

Autor; Eric Sauvageau. Opłata 
rejestracyjna: brak danych. Wy 
magania: pakiet Newlcons 3 


Listingi 


Na tym dysku znajdują się tak- 
że listingi opublikowane w bieżą- 
cym numerze. 


Dysk 84 


Almagica - The Ścions of a 
Forgotten World To (już drugi) pre- 
view gry podobnej do Dunell (lub 
puPCiowego Warcrafta). Akcja 
gry osadzona jest w średniowie- 
czu. Do zadań gracza należy bu- 
dowanie wszelkiego rodzaju bu- 
dynków (farmy, studnie, magazy- 
ny, itp.), dbanie o wzrost popula- 
cji i zapewnienie jej srodków do 
życia oraz trenowanie jednostek 
wojskowych. Wersja preview za- 
wiera pięć poziomów i ograniczo- 
nąliczbę rodzajów jednostek ibu- 
dynków. Warto zobaczyć, jak roz- 
wija się godny następca Dunell. 

Autorzy: Jimmi Westerlund, Bjo- 
em Hagstroem, Per-Antron Arons- 
son, Frederik Svensson. Opłata 
rejestracyjna: brak (freeware). 
Wymagania: OS 3.0, AGA (lub 
karta graficzna zgodna z Cyber- 
GraphX), 68020+, 2 MB RAM (za- 
lecane 4 MB). 

GUI Extension 1.62 AMOS z 
pewnością jest dobrym językiem 
do tworzenia magazynów dysko- 
wych i prostych gier. Napisanie 
rozbudowanego programu użytko= 
wego w tym języku mija sięz celem 
z powodu jego niezgodności z Sy- 
stemem, co uniemożliwia stwo- 
rzenie nowoczesnego GUI. GUI 
Extension to pakiet umożliwiający 
„zmuszenie” AMOS-a do współpra- 
cy z Intuition. Dzięki niemu można 
otwierać systemowe ekrany, okien- 
ka, tworzyć gadżety i requestery 
(także ReqTools). Interfejs użyt- 
kownika (GUI) należy uprzednio 
przygotować przy użyciu progra- 
mu GadToolsBox w wersji 2.0c. 

Autor: Pietro Ghizzoni. Opłata 
rejestracyjna: brak (freeware). 
Wymagania: program GadTools- 
Box 2.00. 
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DAEWOO SVGA 15" 
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pow. 30 kHz, idealny do kart , 
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AKTEA 


CIEKAWOSTKI Z AMINETU 


comm/misc/ 
Newón1.lha 


To po prostu zamiennik dla 
standardowego systemowego 
sterownika portu szeregowego, 
który umożliwia osiągnięcie więk- 
szych niż standardowe, prędko- 
ści przesyłania danych i większej 
niezawodności. Sterownik ten 
został napisany na bazie znane- 
go już wcześniej v34serial. 
device, jednak został nieco zmo- 
dyłikowany i rozszerzony. Jedy- 
nym ograniczeniem sterownika 
jest na stałe określony sposób 
przesyłania danych: 8Ni czyli 
osiem bitów, bez parzystości z 
jednym bitem stopu. W pakiecie 
znajduje się kod źródłowy ste- 
rownika. W obecnej wersji po- 
prawiony został błąd dotyczą- 
Gy tylko użytkowników procesora 
68040 oraz kilka drobniejszych 
bugów. Wymagania: system 2.04 
lub nowszy. Wersja: 37.40. Au- 
tor: lain Barclay. 


comm/misc/ 
STFax.lha 


Z praktycznie każdym mode- 
mem dostajemy oprogramowa- 
nie umożliwiające wysyłanie fa- 
ksów. Cóż z tego, skoro zawsze 
są to programy przeznaczone dla 
komputerów PC. STFax to pro- 
gram za pomocą którego można 
bez trudności przesyłać i odbie- 
rać faksy korzystając z dowolne- 
go modemu klasy 1, 2 lub 2.0. 
Program posiada wszystkie pod- 
stawowe funkcje, jak książkę te- 
lefoniczną, możliwość wyznacza- 
nia pory, 6 której ma być wysła- 
Ny fax, a także przygotowywania 
raportów, STFax posiada też port 
ARexxa oraz potrafi korzystać z 





systemowych datatype'ów. Do- | 


datkowo cały czas dostępna jest 
pomoc dla użytkownika. Otrzy- 
mane faksy można też oczywi- 
ście wydrukować. Można też, in- 
stalując odpowiedni sterownik 
drukarki, kierować wszystkie wy- 
druki do programu faksowego, 
aby następnie je porozsyłać. W 
obecnej wersji dodany został 
prosty konwerter GP2STFax oraz 
poprawionych jest kilka drob- 
nych błędów, w tym dotyczących 
współpracy z systemem CyberG- 
FX. Wersja: 2.17. Autor: Simo- 
ne Tellini. 
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dev/gui/lEditor.lha 


Program ten to bardzo dobre 
narzędzie służące do tworzenia 
własnego graficznego interfejsu 
użytkownika korzystającego z 
gadtools.library. Opis tego in- 
terfejsu może być następnie 
przedstawiony w dowolnym ję- 
zyku programowania, Standardo- 
wa do programu dołączony jest 
konwerter dla języka ©; system 
zewnętrznych modułów umożli- 


stanie z programu. Autor nazwał 
go „beerware”, a zamiast opłaty 
rejestracyjnej spodziewa się 
skrzynki piwa. Wersja: 1,4, Au- 
tor: Byron Montgomerie. 


gfx/conv/gfxcon.lha 


Jest to jeden z najprostszych 


| programów umożliwiających do- 
konywanie konwersji pomiędzy 


wia przygotowanie odpowie- | 


dnich procedur dla praktycznie 
dowolnego języka (np. AmiagE). 
Ponadto |Editor może również 
korzystać z zewnętrznych mo- 
dułów rozszerzających jego moż- 
liwości. Między innymi dostęp- 
ne są moduły umożliwiające ko- 
rzystanie z takich funkcji, jak: 
fuel gauges, window backtfill, 
bevelfill, serollerwindow, func- 
tion. Program ma także wbudo- 
wany port ARexxa oraz... edytor 
ARexxa umożliwiający dodanie 
w prosty sposób komend portu 
tego języka skryptowego do wła- 
snego programu. Do pakietu do- 
łączony jest pełny kod źródłowy 
w języku C przygotowany do 
skompilowania z kompilatorem 
Dice ©. Wersja: 2.31. Autor: 
Simone Tellini. 


disk/cdrom/ 
BMCDDA_Player.lha 


Jest to jeden z wielu progra- 
mów umożliwiających odtwarza- 
nie muzycznych płyt kompakto- 
wych za pomocą komputerowe- 
go napędu CD-ROM. Autor w 
szczególności podkreśla fakt, iż 
program ten nie korzysta z inter- 
fejsu MUI, a więc jest niezawod- 
ny I szybki. Z łatwością można 
zresztą zmienić interfejs użyt- 
kownika korzystając z dowolne- 
go programu malarskiego. Waż- 
ną cechą programu jest także 
możliwość sterowania zmienia- 
czami. Do pakietu dołączony jest 
dla ułatwienia skrypt instalujący 
program na twardym dysku. Wy- 
magania programu nie są duże: 
system 3.0 lub nowszy, napęd 
CD-ROM IDE (z SCSI mogą być 
kłopoty), sterowniki atapi do CD- 
ROM-u. Zalecany jest natomiast: 
zainstalowany datatype JFIF, 
procesor 68030 lub lepszy, ko= 
ści AGA lub karta graficzna. Cie- 
kawostką jest opłała za korzy- 





różnymi formatami graficznymi. 
Potrafi wczytywac następujące 
obrazki: ILBM, LBM, RGB8, 
RGBN, PCX, IMG, BMP, RLE4, 
RLE8, DIB, GIF, TIFF, JPEG, 
RGB-Raw, Targa oraz nagrywać 
je jako: ILBM, PCX, GIF, JPEG, 
RGB-Raw, PostScript. Program 
ma również wiele ciekawych 
cech znacznie ułatwiających pra- 
cę. Między innymi dostępne są: 
obsługa pamięci wirtualnej (na- 
wet bez MMU, np. z procesorem 
68000), różne proste przeksział- 
cenia kolorów. Pogram potrafi, 
oczywiście automatycznie, roz- 
poznać podstawowe parametry 
obrazków (rozdzielczość, liczba 
kolorów ete.). Korzystać z niego 
można zarówno z poziomu Work- 
bencha (graficzny interfejs użyt- 
kownika), jak i Shella (zwykła 
komenda). Do pakietu dołączo- 
na jest specjalna wersja dla pro- 





cesorów 68020 i lepszych. Wy- | 


magania: system 1.2 lub now- 


| szy, ale zalecany system 2.0 i 





procesor 68020. Wersja: 1.8. 
Autor: Dirk Farin. 


gfx/show/ 
SViewNG.lha 


Program ten to następca zna- 
nego pakietu graficznego Super- 
View składającego się z biblio- 
teki głównej, zestawu bibliotek, 
umożliwiających korzystanie z 
wielu formatów graficznych i 
dokonywanie różnych operacji 
na obrazkach, oraz programu 
głównego wykorzystującego tak 


| stworzony uniwersalny mecha- 


nizm. Program obsługuje 43 róż- 
ne formaty graficzne, 22 karty 
graficzne, dwa urządzenia pery- 
feryjne (skanery i drukarki) oraz 
daje do dyspozycji 32 różne 
funkcje graficzne. Obecna we- 
rsja potrafi między innymi współ- 
pracować z pakietem TurboPrint, 
a lakże korzystać z procesora 
PowerPC. Wprowadzono rów= 
nież wiele drobnych poprawek 





| 


znacznie usprawniających pra- 
cę z programem. Wymagania: 
system 2.04 i procesor 68000. 
Wysoce zalecane: system 3.0 i 
eo najmniej procesor 68020 
(znaczne przyspieszenie z pro- 
cesorem PowerPC). Wersja: 
7.10. Autor: Andreas Kleinert. 


mus/midi/ 
GMPlayGUI15.Iha 


Ten stosunkowo prosty pro- 
gramik to graficzny interfejs użyt- 
kownika przeznaczony dla pro- 
gramu GMPlay 1.3. Między in- 
nymi potrafi on losowo odtwa- 
rzać pliki MIDI z wybranego ka- 
talogu, daje też możliwość wy- 
brania następnego utworu, włą- 
czenia pauzy lub też po prostu 
wybrania dowolnego pojedyn- 
czego utworu do odtwarzania. 
GMPlayGUl potrafi też podać 
podstawowe informacje o pliku 
MIDI. Za jego pomocą można 
także ustawić częstotliwość mi- 
ksowania sampli, zmienić prio- 
rytet programu, włączać filtry. 
Wszystkie te opcje można też 
przyporządkować każdemu pli- 
kowi MIDI. Wymagania: GMPlay 
1.3, system 3.0 lub nowszy. 
Wersja: 1.5. Autor: Anders Per- 
8sonN. 


util/virus/ 
xtruder3.5.lha 


Jest to niewątpliwie jeden z 
najlepszych amigowych progra- 
mów antywirusowych. Jego za- 
lety to między innymi doskonale 
przygotowany graficzny interfejs 
użytkownika, który daje dostęp 
do niespotykanej w innych pro- 
gramach liczby opcji umożliwia- 
jących zmianę konfiguracji. Xtru- 
der potrafi też sprawdzać zawar- 
tość archiwów LZX i LHA. Na 
końcu testu może być oczywi- 
ście wygenerowany raport ojego 
przebiegu. W wersji 3.5 w sto- 
sunku do poprzedniej wersji pro- 
gramu dodano między innymi 
dwa nowe wirusy (do biblioteki 
filevirus.library, która obecnie 
ma numer 2.11). Poprawiona 
również szereg błędów, które 
zostały znalezione przez użyt- 
kowników w poprzedniej wersji 
programu. Wymagania: system 
2.04 lub nowszy. Wersja: 3.5. 
Autor: Martin Wulffeld. 


MAGAZYN AMIGA 8/1987 








LINUX (cz 1.) 


Linux - wielu z Was słyszało już gdzieś to słowo. 

Linux jest jednym z lepszych, obecnie dostępnych, 

systemów operacyjnych. Jest jedną z wielu odmian 

UNIX-a - wielozadaniowego i wielodostępnego syste- 

mu operacyjnego. Dodatkowo ma bardzo ważną 
zaletę - jest całkowicie bezpłatny. 





Tomasz „Verox” Brol 


jcem Linuxa jest Linus Torvalds, który pracę nad 
tym systemem rozpoczął na PC 386 w 1991 roku. W niedłu- 
gim czasie Linux był znany na świecie i zaczął się jego dyna- 
miczny rozwój, dzięki udostępnieniu przez Linusa źródła swo- 
jego systemu w Internecie. W dniu dzisiejszym istnieją porty Linuxa 
na praktycznie wszystkie platformy sprzętowe - maszyny z proceso- 
rami Sparc, DEC-Alpha, mips, PowerPC, Intel i oczywiście Motorola 
568k. W tym cyklu postaram się przybliżyć Wam sposób instalacji i 
konfiguracji tego wspaniałego systemu operacyjnego na Amidze. 
Ponieważ nie wszyscy Czytelnicy mają dostęp do sieci, mój opis 
będzie bazował na zawartości kompaktu Magazynu AMIGA (druga 
płytka). Zanim jednak rozpoczniemy instalację musimy poznać 


Wymagania sprzętowe Linuxa 


Linux m68k wymaga co najmniej pełnej wersji procesora MC68030. 
W tym miejscu chciałbym zaznaczyć, że posiadacze niepełnych (czyli 
EG) wersji procesorów mogą obejść się smakiem, ponieważ Linux 
wymaga obecności MMU. Przy omawianiu hardware'u wymaganego 
przez Linuxa trzeba wspomnieć o koprocesorze - jest on konieczny, 
ponieważ kernel (jądro) nie potrafi emulować istnienia FPU. Jeśli chodzi 
o kości graficzne, mamy tu pełną dowolneść - Linux współpracuje ze 
wszystkimi chipsetami amigowskimi (OCS, ECS, AGA) oraz kartą Cy- 
berVision. Każdy system operacyjny musi w jakiś sposób obsługiwać 
dyski twarde, Linux obsługuje kontrolery dysków wbudowane wA1200, 
A4000 oraz następujące kontrolery SCSI: 

- A3000 WDS3SC93A, - A2091 WD33SC9GA, - GVP Series Il 
WD33C883A, - CyberStorm SCSI, - Blizzard 2060, - Blizzard 1230IV/ 
1240/1260. 

Jak widać jest w czym wybierać, nie koniec na tym - do dyspozycji 
mamy także drivery do kart sieciowych A2065, Ariadne oraz Hydra. 
Ponadto Linux potrafi obsługiwać porty kart Multiface Card Ill oraz GVP 
IO-Extender. W tym miejscu doszliśmy do jednego z ważniejszych 
elementów potrzebnych do uruchomienia Linuxa na naszej Amisi - 
pamięci. | tu muszę Was troszkę zmartwić - minimalne wymagania 
Linuxa to 4 MB pamięci FAST, ale praca na takiej konfiguracji mija się 
z celem. Moim zdaniem poważna praca z Linuxem zaczyna się dopiero 
od 8 megabajtów FAST-u. A co z CHIP-RAM, spytają niektórzy-itu Was 
zaskoczę - Linux nie używa pamięci CHIP jako pamięci operacyjnej 
dostępnej dla systemu. W CHIP-ie znajdują się jedynie bufory do 
obsługi urządzeń we/wy, dźwięku oraz pamięć obrazu. Ma to swoje 
zalety, jądro systemu oraz wszystkie aplikacje pracują w pamięci do- 
stępnej tylko procesorowi, a co za tym idzie szybciej są wykonywane. 
Poza tym w dzisiejszych czasach, kiedy ceny pecetowego złomu lecą 
na łeb, na szyję, nie tak trudno jest więc zaopatrzyć się w 8 MB RAM- 
u (notabene pecety przydają się amigowcom - zawsze można wykorzy- 
stać ich zasilacze i pamięci :)), a i 16 MB będzie mile widziane. 

Znamy już wymagania jakie Linux stawia przed naszym sprzętem, a 
więc... 


Zaczynamy! 


Pierwszym krokiem będzie „zorganizowanie" odpowiedniej ilości 
miejsca na twardym dysku. Dla przeciętnych zastosowań spokojnie 
wystarczy 150 MB. Jeśli jednak mamy już na dysku partycję, której 
używamy jako pamięć wirtualną możemy przeznaczyć nieco mniej miej- 
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sca na instalację, ponieważ wykorzystamy tę partycję również jako 
pamięć wirtualną Linuxa. Następnie musimy podzielić miejsce przygo” 
towane pod Linuxa na 3 (lub 2 jeśli mamy |uż partycję pamięci wirtualnej) 
partycje. Jak duże powinny być? Proponuję następujące ustawienia: 
Swap (pamięć wirtualna) około 2 * wielkość pamięci fast, 
root około 30 MB, 
usr reszta wolnego miejsca, 

Podziału dysku na partycje dokonujemy przy użyciu HDToolboxa, 
z tym że należy zapisać sobie wartość TotalCyl (zaznaczone na 
rysunku). Po dokonaniu podziału możemy przystąpić do obliczeń, 
musimy obliczyć dokładną objętość linuxowych partycji w kilobaj- 
tach. Najprościej zrobić to według wzoru : 


iBlockz per cylinder] * [TotalCyl]| / 2 | 


i zapisać te wartości razem z numerem partycji. Partycje numerujemy 
od 1, jak pokazano na rysunku. Po wstępnych przygotowaniach 
powinniśmy mieć kartkę, na której mamy zapisane: numer partycji, 
jej przeznaczenie oraz rozmiar. Przykładowo może to wyglądać tak: 
hda6 swap 34272hda/ root 35280hda8 usr 161784 

gdzie hda oznacza tutaj pierwszy dysk IDE (master) naszej Amigi. 
Jeżeli instalacja Linuxa miałaby być przeprowadzona na drugim 
dysku, należy w miejsce hda wpisać hdb. 

UWAGA !!! Pamiętajcie, że nierozważną zabawą z HDToolboxem 
możecie pozbawić się znacznej ilości danych na twardym dysku, tak 
więc przed kliknięciem na gadżet Save Changes to Drive należy 
wszystko kilkakrotnie sprawdzić !!! Proszę też o DOKŁADNE zapisa- 
nie oznaczeń partycji linuxowych, bo inaczej możecie się pozbyć 
znacznej ilości danych (prawda Raq :) ??) 

Po przygotowaniu partycji należy stworzyć plik o następującej 
zawartości: 








tóewice dwectoy type options eq pass /proc /proc proc de- 
faulis 

* poniżej deśsicja swapu /dev/hda6 swap swap zone 

% poniżej definicja filesystemów mot | usr /dev/hda7 I sn2 defaets 1 
1/dev/hdaB fusr mt2 defaults 1 2 


4 definicza loppa /dex/1d0 ja msdos 





3y0C, (W, NOBLID, NOJEY, MOGA POEJEC, LSA 
i nagrać go pod nazwą fstab na twardym dysku Amigi. 
Przygotowania mamy już za sobą, możemy teraz zająć się instala- 
cją Linuxa. Aby wystartować należy przygotować program Amiboot 
(wersja 4.0 jest na drugim kompakcie Magazynu AMIGA), Image z 
którego zabootujemy naszego Linuxa (filesys-ELF-2.0.x.gz) oraz 
jądro systemu, które należy najpierw rozpakować. Jak to zrobić? 
Rozpakowanie będzie dwuczłonowe, ponieważ kernel dostarczany 
jest w postaci pliku vmlinux-2.0.25-Amiga.tar.gz, należy go najpierw 
rozgzipować komendą gzip -d (lub gunzip - oba programy na 2 krążku 
MA w katalogu linux/rozpakowywaczki) <nazwapliku>, po chwili w 
miejsce spakowanego pliku pojawi się na naszym HDD plik vmlinux-= 
2.0.25-Amiga tar, który z kolei rozpakowujemy poleceniem : 


tar xvf vmliinux-2,0.25-Amiga.tar 





I tutaj mała uwaga, przed użyciem narzędzi GNU (tar. gzip) należy 
ustawić stos Shella przynajmniej na 100 KB - zabezpieczy to nas 
przed zalotnie mrugającą do nas czerwoną ramką i problemami z 
walidacją dysku. 

Po tej operacji mamy gotowe do użytku jądro. Możemy zaczynać! 
Aby zabootować Linuxa po raz pierwszy należy w Shellu wydać 
polecenie: 


amiboot+*4.0 -k wvmlinux -r filesys-ELF-2.0.x.gz 
video=<tryb> 


gdzie tryb jest jednym z poniższych: 








NTSC: ntsc : 640x200, 
15 kHz, 60 Hz interlaced 


15 kHz, 60 Hz ntne-lace : 640x400, 















PAL: pal : 640x256, 15 KHz, 50 Hz pal-lace : 640x512, 

15 kHz, 50 Hz interlaceG 

ECS: multizcan : 640x480, 29 kHz, 57 Hz multiscen-lace : 640x960, | 

29 kHz, 57 Hz interlaced euroj6 1 640x200, 15 kHz, 72 Ez | 

euro36-lace : 640x400, 15 klz, 72 Hz interlaced euro?72 s 

640x400, 25 kHz, 68 Hz euro72-lace : 640x800, 29 kHz, GB Ez| 
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interlaced super72 
800x600, 23 kHz, 70 Hz interlaced dbintac-ff 


: 800x300, 23 kz, 70 Hz super72-lace 
+ 640x400, 27 kz, 


57 Hz dblntsc-lace : 640x800, 27 «iz, 57 Ha interlaced dblipal- 


£E ! 640x512, 27 kHz, 47 Hz dblpal lace : 640x1024, 27 kHz, 
47 Hz interlaced dblntsc !: 640x200, 27 kKzż, 57 Hz doublescan 
dbipał : 540x256, 27 kliz, 47 Hz doublezcan 

j 
|VGA: vga : 640x480, 3i kHz, 60 Hiz vga70 1: 640x400, | 


|31 kHz, 70 Hz 
po dwukropku podałem rozmiar ekranu | częstotliwości pracy, nie 
należy ich wpisywać w linii poleceń kernela. 

Można także ustawić wiele innych opcji, ale otym przeczytacie za 
miesiąc. 

Po wciśnięciu sakramentalnego [ENTER] na ekranie zostanie wy- 
świetlona informacja o konfiguracji naszego systemu, ipo chwili cały 
ekran zrobi się biały. Po kilku sekundach ekran zmieni kolor na 
czarny i rozpocznie się proces bootowania Linuxa. Potrwa to od kilku 
do kilkunastu sekund (zależnie od szybkości naszej maszyny) i na 
ekranie ukaże się napis: 


(none) login: 





Logujemy się jako root |... otrzymujemy prompt systemowy zakoń- 
czony znaczkiem ż, który oznacza, że mamy nieograniczone prawa 
w systemie. Przede wszystkim należy przygotować pamięć wirtualną 
dla naszego systemu, robimy to w następujący sposób: 


* mkawap /dev/hda6 34272 W awapon /dev/hda6 


W tym przypadku nazwa partycji przeznaczonej na swap i jej 
rozmiar jest TYLKO PRZYKŁADEM, przy instalacji należy skorzystać 
z wcześniej przygotowanych notatek. Po przygotowaniu pamięci 
wirtualnej możemy rozpocząć formatowanie partycji linuxowych: 


$ mkeżfs /dav/hda? 35280 $ mke?fs /dev/hda8 161784 


Tutaj również należy posłużyć się wcześniej wykonanymi notatkami. 

W tym miejscu chciałbym ponownie ostrzec, że wszelkie zabawy z 
mke2fs i mkswap są niebezpieczne dla danych, wystarczy bowiem 
pomylić jedynie nazwę partycji i zamiast np. /dev/hda7 wpisać 
/dev/hda1 i... dane z partycji DHO; przejdą w cyfrowy niebyt. Tak 
więc radzę uważać i wszystko sprawdzić co najmniej dwukrotnie. 

Po przygotowaniu partycji możemy przystąpić do instalacji. Linux 
może być zainstalowany bezpośrednio z CD-ROM-u lub z twardego 
dysku. W przypadku instalacji z HDD zakładam, że na twardym 
skopiowany został katalog linux z 2 dysku MA. Pierwszą czynnością 
jaką trzeba zrobić jest stworzenie punktu montowania urządzenia, z 
którego będziemy instalować: 


iii 
R mkdir /a 


Następnie należy podmontować źródło danych, co w przypadku 
CD-ROM-u będzie wyglądać tak: 


| fi mount -t is09660 /dev/hdb /a -o ro 


A w przypadku HDD: 


| 
| 


Najpierw montujemy rootowy filesystem i instalujemy na niego 


| wszystko co potrzebne: 









f mount -t nxt2 /dev/hda? /mnt R cć /mnt A tar xvzf fa/Linux/ 
watchtowar-2-root.Tar.gz 


Teraz można podmontować filesystem usr i podinstalować na 
niego resztę potrzebnych plików: 


+ mount -t ext2 /dev/hda6 /nnt/ugr M tar xvzf /a/Linux/watchtower- | 





Możemy także opcjonalnie zainstalować dokumentację (tzw.: man- 
pages]: 





ff tar xvzć /a/Linux/watchtower'2-usrdoc.tar.gz 


> 
Ę nount -t affa /dev/hda<x> /a 6 ro | 


gdzie <x> jest numerem partycji amigowej, na której mamy pliki 
instalacyjne (katalog linux). Jak już wspomniałem, partycje nume- 
rowane są kolejno od 1, tak więc najczęściej DHO: - hdat, DH1: 
= hda2 itd. Jeśli ktoś nie bardzo rozumie sposób numerowania 
partycji, proponuję spojrzeć na rysunek. Do obydwu poleceń mon- 
towania dodałem opcję -a ro, która wymagana jest jedynie przy 
montowaniu CD-ROM-u, Dla bezpieczeństwa dodałem ją również 
przy montowaniu HDD, dlaczego? Opeja ro wymusza montowanie 
filesystemu jako read-only, dzięki czemu nawet root nie jest w 
stanie bezmyślnie czegoś skasować... Jak mówią niektórzy - lepiej 
dmuchać na zimne :) 

Wszystko gotowe, możemy rozpocząć instalację. Przy opisie in- 
stalacji będę korzystał z oznaczeń partycji, które zamieściłem wcze- 
śniej. 
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Po zakończeniu rozpakowywania przyjdzie się nam troszkę pomę- 
czyć, trzeba będzie teraz pokazać naszemu Linuxowi z jakich partycji 
ma korzystać. Ponieważ zakładam, że nie znacie obsługi edytora vi, 
użyjemy wcześniej stworzonego pliku fstab z twardego dysku. Jeśli 
instalowaliście Linuxa z HDD, to problem z głowy - mamy podmonto- 
waną partycję amigową (proponuję wcześniej wspomniany plik fstab 
nagrać na partycji, z której będziecie instalować Linuxa) I wystarczy 
skopiować go. W tym celu należy wydać polecenie: 


) 
| £ ep /a/<scieżka_do_ fatab»/fatab /nnt/etc/fatab | 


Jeżeli instalacja przebiegała z CD-ROM-u należy najpierw odmon- 
tować CD-ROM: 


LLL 
+ umount /a | 
ak t5: ATZ ÓW DE RPA 


A następnie podmontować odpowiednią partycję amigową: 


$ mount -t aśżs /dev/hda<x» /a o ro 


| skopiować w opisany powyżej sposób plik fstab na partycję 
linuxową. 

Generalnie rzecz biorąc zakończyliśmy instalację Linuxa, Możemy 
teraz odmontować filesystemy i zrebootować Amigę: 


*ż umount /nnt/usr 6 urount /mnt W unount /a f shutdown -r mow 


Na pytanie, why? można odpowiedzieć naciskając [ENTER]. Mo- 
żemy się też naprodukować i wpisać jakąś bajeczkę, która po chwili 
zosłane wyświetlona na ekranie :). ; 

GRATULUJĘ !!! Właśnie zakończyliście instalację Linuxa, Może- 
cie go teraz wystartować. W tym celu zbootujcie Amigę i w Shellu 
napiszcie: 


py 
amiboct-4.0 -k vmiinux rcot=/dev/hda7 ro auto videorpal 


Po kilkunastu sekundach wystartuje Linux zapraszając nas do 
zalogowania się: 


watchrower login: 


Możemy się teraz zalogować jako root... hmm... trzeba by też 
podać hasło, ale o tym za miesiąc :)) Umieracie z niecierpliwości ??? 
OK. wpiszcie: linux 

Tym oto sposobem wkroczyliście, drodzy Czytelnicy, w zaczaro- 
wany świat unixów. Życzę powodzenia, pamiętajcie jednak, nie nale- 
ży ot tak sobie wyłączać lub resetować naszego Linuxa. Przed 
wyłączeniem maszyny należy napisać: 

i zaczekać na komunikat: „System halted". 

To tyle na ten miesiąc. W przyszłym miesiącu zajmiemy się obsługą 

edytora vi oraz konfiguracją Linuxa. 


| £ shucdown -h now 


W razie nejmsności można się z meą skontaktować emalem pod jednym 2 poniższych adresów: we 
mGreus zotsl głwice. pl wroxSiasa lag01.00m.pl 
oaz na IRC na kanale Famigapi. 
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OCTAMED SOUND STUDIO (cz. 3) 


VDyager 
en znakomity program nie 
będzie już rozwijany na 
Amidze. Wzorem wielu in- 
nych firm, RBF Software 
(za którą to nazwą kryją się wła- 
ściwie dwie osoby - Teija Kinnu- 
nen i Ray Burt-Frost) przechodzi 
na pecety, Nie będąc złośliwym, 
życzę im powodzenia na tej dzi- 
wacznej platformie sprzętowej, 
na której egzystuje już kilka nie- 
złych trackerów, a jak wygląda 
wersja pecetowa OctaMED-a na 
„szklarnię"”, można zobaczyć na 
stronach firmy RBF Software - 
http://www.actamed.co.uk. Po- 
cieszający jest jednak fakt, iż 
wciąż będą wychadzić poprawki 
do już istniejącej wersji. Druga 
rzecz sprawia jeszcze większe za- 
skoczenie -RBF Software poszu- 
kuje ludzi, którzy będą moglikon- 
tynuować pracę nad OctaMED- 
em. Innymi słowy nie jest aż tak 
żle, jakby się to wydawało. Tyle 
słowem wstępu, powróćmy jed- 
nak do tego, ca dla muzyka istot- 
ne czyli, możliwości tkwiących w 
Octamedzie Sound Studio. 


Historia... i wady 


Największym szokiem dla użyt- 
kowników OctaMED-a był prze- 
skok z wersji 4.0 na 5.0, w której 
niemal w całości wymieniono in- 
terfejs graficzny - obecnie pro- 
gram korzysta z systemowych 
rozwiązań. To na pewno spowo- 
dowało, iż wielu muzyków zrezy- 
gnowało raz na zawsze z Octa- 
MED-a. Na dokładkę wersja 5.0 
była niedopracowana, przede 
wszystkim zniknał Notation Edi- 
tor, by powrócić dopiero w wersji 
Sound Studio 1.0. „Systemowy” 
sereen OctaMED-a owszem, 
można było promować, ale wszy- 
stkie okna zawsze posiadały usta- 
loną wielkość! Największą z zalet 
wersji 5.0 była możliwość zapi- 
sywania utworów w formacie Pro- 
Trackera. Dopiero wersja 6.0 
nadawała się do pracy, zachowu- 
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Ten odcinek zacznę od informacji raczej przykrej dla 
wszystkich, którzy już polubili OctaMED-a, bądź są 
jego wiernymi użytkownikami od dawna. 
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jąc jednocześnie zgodny z syste- | 
mem interfejs graficzny. | właśnie 

ta wersja była najbardziej inno- | 
wacyjna - po pierwsze pozwalała | 
na pracę praktycznie w dowolnej 
rozdzielczości (także na kartach 
graficznych), po drugie pojawił 
się nowy format odczytywanych, 
zapisywanych utworów - MIDI, co 
na pewno przyczyniło się do po- 
pularności OctaMED-a, bowiem 
takie rozwiązanie pozwalało na 
prawie bezbolesną konwersję 
pomiędzy modułami a plikami 
MIDI. Ta wersja OctaMED-a była 
natyle innowacyjna, że postaram 
się ją przybliżyć dokładniej w na- 
stępnym odcinku tego cyklu. W 
ten oto sposób dotarlismy do 
ostatniej wersji OctaMED-a. Kie- 
dy. pierwszy raz zobaczyłem na 
oczy ten program, przyznam 
szczerze, że poza wprowadzo- 
nym na nowo Notation Editor, nie 
dostrzegłem nic nowego! I to jest 
fakt, tak naprawdę nowinek w 
Sound Studio (w odniesieniu do 
poprzedniej wersji) jest niewiele 
- najważniejsze z nich to - popra- 
wiony odczyt/zapis plików MIDI, 
a także kilku innych formatów (w 
tym powrót możliwości zapisu w 
formacie ProTrackera w wersji 
Sound Studio 1.03) multichan- 
nelowych oraz przekroczenie 
bariery ośmiu ścieżek (w wypad- 
ku utworów nie korzystających z 
MIDI). Obsługa kart muzycznych 
- niemal identyczna jak w poprze- 
dniej wersji. W grę wchodzą: Tac- 
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cała, Aura, Maestro Pro, Delfina 
i długo oczekiwane w OctaMED- 
zie amigowe 14-bitów. Ale nie 
ma programów bezbłędnych - 
Octamed Sound Studio owszem, 
z kartami muzycznymi współpra- 
cuje, ale ich obsługa nie należy 
do najlepiej zrealizowanych. Wy- 
starczy (np. przy pracy z Tocca- 
ta) przełączyć screeny i już z gła- 


śnika wydobywa się szum... Po- | 


ważnym niedociągnięciem jest 


zaskoczyć każdego użytkownika. 
Dlatego właśnie taką popularno- 
ścią do dziś cieszy się ProTrac- 
ker. Prostota jego interfejsu ob- 
sługi to przyczyna sukcesu tego 
programu. Stąd też bez proble- 
mu można wymienić conajmniej 
dwa programy, które łączą pro- 
sty interfejs obsługi ze „zgodno- 
ścią z systemem". Na dokładkę 
znacznie łatwiej się z nimi pracu- 
je, niż z OctaMED-em - pozwolę 
sobie tu wspomnieć chociażby a 
THX-ie i StoneTrackerze. Do 
OctaMED-a trzeba się po prostu 
przyzwyczaić, no i wyposażyć 
swoją Amigę w jakis manitor 
SVGA, bo praca w rozdzielczości 
640x256 nie należy do najwygo- 
dniejszych (nawet 640x480 czę- 
sto nie wystarcza). Niedopraco- 
wany jest także nowy tryb odtwa- 
rzania (którego nie było w wersji 
6.0) - mianowicie Mix, umożli- 
wiający odgrywanie utworów wy- 
korzystujących do 64 ścieżek (na 
amigowych 14-bitach i kartach 
muzycznych). Przede wszystkim 
OctaMED nie wykorzystuje moż- 
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także brak obsługi AHI (Audio Har- 
dware Interiace), zdobywające- 
go sobie coraz większą popular- 
ność = specjalnego device'a, od- 
powiedzialnego za komunikację 
z kartami muzycznymi (obsługu- 






jącego między innymi tryby 14- | 


bitów Pauli, karty Toccata, Delfi- 
naiwWavetools). Wciąż rośnie licz- 
ba gier i programów współpracu- 
jących z AHI, które staje się tym 
dla kart muzycznych, czym jest 
CyberGraphX dla kart gralicz- 
nych. Jest jeszcze jedna rzecz, 
którą można zarzucić OctaMED- 
owi - jego interfejs graficzny. 
Duża liczba opcji i okienek może 


liwości drzemiących w Delfinie. 
W praktyce tryb miksowania nada- 
je się do tworzenia utworów wy- 
korzystujących około 10-12 ście- 
żek, przy częstotliwości remikso- 
wania 44.1 KHz, i procesorze 
030/50. Pod tym względem 
znacznie lepiej sprawuje się Sym- 
phonie i StoneTracker. 


Tyle w tym przegadanym od- 
cinku opowieści o OctaMEDzzie, 
za miesiąc postaram się przed- 
stawić przełomową w serii Octa- 
MED-ów wersję 6.0, a potem 
wrócę do opisu możliwości, które 
daje muzykowi SoundStudio. 
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Dziś zajmiemy się podstawowym mechanizmem używa- 
nym do „ulepszania” systemu: funkcją SetFunction(). 





Kamil Iskra, Dariusz Żbik 


e względu na dość obszerny listing, nie będziemy w stanie 

opisać go w tej części. Skupimy się tylko na kilku zagadnie- 

niach, a sam listing omówimy dokładnie za miesiąc. Przykre 

doświadczenia z częściami o gadżetach uczą nas, że tak jest 
lepiej, niż gdybyśmy mieli listing podzielić. 

Jeżeli znacie co nieco asembler, to będzie jak znalazł, gdyż 
zajmiemy się niskopoziomowymi aspektami programowania syste- 
mowego, w których nawet język „C” jest za bardzo abstrakcyjny. 
Wystarczy, abyście wiedzieli trochę © rejestrach procesora i potrafili 
zrozumieć podstawowe rozkazy. Tak między nami mówiące, to każdy 
szanujący się programista piszący w „C” MUSI umieć czytać progra- 
my napisane w asemblerze: choćby po to, aby w przypadku niewytłu- 
maczalnych błędów móc upewnić się, że kompilator wyprodukował 
poprawny kod. Ale teraz do pracy: 

Przede wszystkim musimy wyjaśnić, w jaki sposób wywoływane są 
funkcje z bibliotek w systemie AmigaOS. Wiecie dobrze, że aby móc 
ich używać, trzeba najpierw otworzyć bibliotekę i zapamiętać jej bazę 
w zmiennej o ściśle określonej nazwie, ale tak na dobrą sprawę po co? 

Jak wiecie, funkcja OpenLibrary() zwraca wskażnik na punkt w 
pamięci operacyjnej będący początkiem struktury „Library”: idąc „w 
górę" przestrzeni adresowej przemierzamy kolejne pola tej struktu- 
ry. Iść można jednak również „w dół”, a jest to droga zdecydowanie 
ciekawsza. W obszarze tym znajduje się tablica skoków do procedur 
danej biblioteki. Każda funkcja ma w'tej tablicy stałe, ściśle określo- 
ne miejsce. Nie wdając się w szczegóły, można powiedzieć, że aby 
wywołać jakąś procedurę należy skoczyć w odpowiedni punkt tablicy 
skoków danej biblioteki. W tablicy odnotowany jest rzeczywisty 
adres procedury i do niej jest przekazywane sterowanie. 

Szczególną cechą funkcji z bibliotek jest to, że parametry przeka- 
zuje się nie na stosie, jak to jest w zwyczaju w języku „C”, ale 
bezpośrednio w rejestrach procesora. Poza niewieloma wyjątkami 
wszystkie funkcje oczekują, że baza biblioteki zostanie przekazana 
w rejestrze procesora „a6”. Nie ma szczególnych reguł odnośnie 
pozostałych parametrów, ale zwykle wskażniki przekazywane są w 
rejestrach adresowych, a liczby całkowite w rejestrach danych, 
poczynając od rejestrów „aO” i „dO”. 

Nasuwa się pytanie: skąd kompilator wie, jak należy z daną proce- 
durą postępować? To zależy od kompilatora, np. w SAS/C informa- 
cje przechowywane są w plikach nagłówkowych, w katalogu „prag- 
mas”, a w GCC w katalogu „inline”. Dołączając w programie plik 
„proto”, automatycznie dołączamy też jeden z powyższych plików. 
Dla każdej procedury zawiera on następujące informacje: nazwa 
procedury, nazwa zmiennej przechowującej adres bazy biblioteki, 
pozycja w tablicy skoków i rejestry, w których przekazywane są 
argumenty. Kompilator napotykając wystąpienie jakiejś procedury 
umieszcza parametry we właściwych rejestrach i wstawia bezpośre- 
dnia w to miejsce (ang. inline) skok do tablicy, bez etapów pośre- 
dnich. Jeżeli uzywany przez Was kompilator nie ma takiej możliwo- 
ści, albo nie włączycie jej, wtedy wygenerowany zostanie normalny 
skok do podprocedury, ze zrzuceniem parametrów na stos. Następ- 
nie, na etapie linkowania, z biblioteki linkera pobrane zostaną dla 
użytych funkcji tzw. stuby: są to niewielkie funkcje, które przerzuca- 
ją parametry ze stosu do odpowiednich rejestrów. Do „a6” ładują 
zawartość zmiennej bazowej biblioteki i wykonują skok w odpowie- 
dni punkt tablicy skoków. Wychodzi więc w sumie na to samo. ale 
zrzucanie parametrów na stos, a dopiero potem do rejestrów, niepo- 
trzebnie spowalnia operacje. 
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C dla każdego (Cz. 27) 


ULEPSZANIE SYSTEMU 


CZ. 


Powróćmy jednak do tematu wiodącego tej części. Skoro wywoła- 
nia procedur bibliotecznych są realizowane przez tablicę skoków, a 
ta, razem z całą bazą biblioteki, znajduje się zawsze w pamięci RAM, 
to nic nie stol na przeszkodzie, aby wstawić do tablicy skoków adres 
własnej procedury, a wtedy nieświadome niczego cudze programy 
będą skakać do naszych procedur. 

Operację zmiany tablicy skoków wykonuje następująca funkcja z 
biblioteki Exec: 






APTR SetFunction(struct Library *library, 


long (*newFfunction) (9); 
p — 


long żźuncOffset, unsigned 





„Library” to baza biblioteki, której tablicę skoków chcemy zmody- 
fikować. „FuncOffset" to odległość w bajtach pola tablicy skoków 
opisującego konkretną funkcję od początku bazy biblioteki (jest to 
stała, znana dla każdej funkcji wartość, którą można odczytać np. z 
w/w plików „pragmas” lub „inline”). Ostatnim parametrem jest adres 
nowej funkcji, która ma zastąpić starą. SetFunction() zwraca adres 
poprzedniej funkcji, która znajdowała się w tym polu tablicy skoków. 
Jest to bardzo ważna informacja, gdyż zwykle nie zastępujemy stan- 
dardowej funkcji jakąś całkowicie nową, tylko dostarczamy „lekką 
modyfikację”. Zmieniamy nieco parametry lub zwracaną wartość, 
modyfikując zachowanie funkcji tylko w pewnych przypadkach, a 
całą „czarną robotę" wykonuje oryginalna funkcja, którą wywołujemy 
z poziomu naszej „łaty” (ang. patch). 

Na tym musimy już dziś zakończyć. Do zobaczenia za miesiąc! 


/* Listing K23 */ 








Vinclude <exec/execbase.h> 

|Ffincluda =<exec/menory.h> 

| Vinclude <proto/dos.h> 

tinclude =<proto/exec.h> 

łinclude =<string.h> 

źitdet 

tdefine REG|reg, arg) register arg __azm__(freg) 
%define ASM 

felse /* np. __SASC */ 

sdefine REGłreg, arg) reqister __fireg ara 
fdefine ASM __asm 

Rendif 

fidefine NAZWA_SEMAFORA „Lieting23 Semafor" 
fdefine ROZMIAR_KODU ((fint;)skoniec_kodu) - ((intlspoczatek koduj] 
fdefine LvOOpenLibrary -552 

exterń vcid ASM koniec_kodul[void) ; 


extern void ASM poczatek kodu(void); 
Jextern void AsM adrezs_funkcji (void); 
extern void ASM adres_8emnl (void); 
void ASM adres_sem2 (void) ; 


t NaszSenafor 


struct Task* na_Obecny: /* Obecny włańciciej */ 
vożd* ne_Funkcja; 
char ns_%Xcd[f1i]; /* Rzeczywisty rozmiar ROZMIAR_KODU */ 
] *semafor"0; 
struct NaszMsg 
i 

atruct Message rm_Maq; 

char* nm_Procags; 

char* nm_.Biblioteka; 
1; 
struct Library” ASM 


i*orygOpenLibrary) (REGłal, UBYTE*|, 


REG 4d0, 


I 
extern 
struct 
| 
I | 
Btruct SignalSemaphore ns_Sem; 
i 


ULONG]|. REG(a6, struct ExecHaze*)); 
struct MsgPort *port; 


|cnar ZainstalujSemafor (void); 
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struct Library* __interrupt __saveds ASM NaszOpenLibrary (REGlal, 
UBYTE*), REG(dO, ULONG), REG|a6, struct ExecBase*)); 

void ObslugaPorru(void] ; 

int main(vożdj 

f 


char mam_senafor”0; 


it (!|port=CreareMsgPort|(|)) 
return 10; 
Forbid(]; 
iE (!|semafor=(struct NaszSEena* 


£tor*) FindSemaphnore [NAZWA_SEMAFORA) )) 
nam_senaforszainstalujSemafor4| ; 
else /* Program był już wcześniej uruchomiony */ 
I 












ObtainSenaphore(|struct SignalSemaphore* ) zennsfor) ; 
if |(!semażor->ns_Obacny/ 
l 
sera[Oor->ns_Obecny=PindTask[0): 
mamn_zemafor=1; 
l 
81se /* Program działa już na innym procezie */ ; 
ReleazseSenaphore((struct SignaiSemaphore*) senafor): 
] 
iść (!mam_serafor) | Permit]; 
DeleteMsgPort (port); 
return 10; 
] 
OrygOpenLibrary=(ztruct Library* ASM (*| (REGłal, UBYTE*|, 
REG(GD, ULONG), REG(a6, struct ExecBase*)))senafor->ns_Funkcja; 
semrafor->na_Funkcja" (void*)sNaszOpenLibrary; 
RelaaseSemaphore((struct Signalgemaphore*|semafor) ; 
Permit4| z 5 
Printr(„Monitor zainstalowany. Naciśnij © aby wyjść..-vn*); 
for l;; 
l 
| ULONG sig; 
s8ig=Wait((1 « port'>»np.SigBit) | SIGBREAKF_CTRL.C]; 
if [sig e 1 e port-»mp_SigBit)) 
ObslugaPortu([); 
| it (sig £ SIGBREAKF_CTRL_C) 
break; 
l 
ObtainSemaphore((ztruct SignalSemapkore* | zemafor| ; 
| semafor-»ns_Funkcja= (void*)OrygOpenLibrary; 
semafor->ns_Obecny=0; 
| ReieaseSemaphore(/satruct SignalSemaphore*)senafor); 
| Printf(„Monitor usunięty. Xn") ; 
| ObslugaPortu(): /* Końcowe opróżnienie */ 
i DeleteMsgPort (port|; 
return 0; 


char ZainstalujSerafor (vożdj 

[I 

if (zenafor”AllocHem(sizeof (8truct NaszSemafor| +ROZMIAR_KODU- 
MEMP_ PUBLIC] | 

I 


1, 


char* nazwa; 
iż |nazwarallocNem(strlen (NAZWA SEMAFORA)+1, MEME_PUBLIC) ) 
( 
strcpyłnazwa, NAZWA_SENAFORA] ; 
semafor->nz_Sem.s5_Link-in_Naner"nazwa; 
semafor-»na_,Sen.su_Link.1ln,Pri=0; 
semafor->nz_Obecny=FindTask 40] ; 
nddsenaphore((struct Signalsemaphkore* | semator| ; 
ObtainSenaphoreł [struct SignalSemaphore*]senafor] ; 
CopyMen |4poczatek_kodu, semafor >na_Kod, ROZ * 
MIAR_KODU) ; 
«|void***|ggenafor->ns_Xod[ł/(int;|sadreas_funkcji| 
f (inc) apoczatek_kodu| +2]=4semafor:na_Funkcja; 
*"(void**]esemafor->nz_Kod[(/intj)sadree seml) - 
| (int) śpoczatek_kodu| +2] = 
«(void**|saenafor->nz_Kod[(tint)śsadres_rem2) - 
| (int) śpoczatek_kodu| +2]=zemafor; 
CacheClearE (senafor->na_Kod, 
CRP_Clear[I | CACRF_ClearD); 
semafor->ns_Funkcja=SetFuncrion ((struct 
ry*)SysBase, LvOQOpenLibrary, (void) semafor->ne_Kod); 


ROZMIAR_KODU, CA- 
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raturn l; 







1 
return 0; 




























1 
struct Library* __interrupt _.saveda ASM NaszOpenLibrary/REG(a1, 
UBYTE* libName], RZG(d0, ULONG version), RZGlać, struct ExecHazse* 
SysBaze) ] 

[i 









struct Task* proces-Findtask (0); 

struct NaszMsg* nag; 

if (msgrAllocMem|sizeof (Btruct NaszMegj, MEMP, PUBLIC] ) 
ł 








it 
>tc_Node.ln_Nane| +1, 
l 


|nag*>»nn_ Proces"AllocVvec [strien(iproceg" 
MEME_ PUBLIC) ) 







strepyfnsg->nm_Proces, proces->tc_Node.ln_Nane| ; 

ir [nsg->rm_Biblioteka=Allocvec(szrien(libNanej +1, 
MEME_PUBLIC)) 

[ 







ztrcpy(msg->nm_Biblioteka, libhName); 
PutMag(port, (srrvct Messago*lnsg): 
return OrygOpenLibrary(libNane, wersion, 






SysBa£e) ; 
| 
Frervoc (msg->rnn_Frocez) ; 

















I 
FrqaNam(msg, mizeof [struct NaszMug)) 
l 
return QrygOpenLibrary/libName, version, SyzBaze); 
) 
void ObslugaPortu [woid) 
l 
struct NaszMsg *msqg; 
while (msgs(struct NaszMeg*jGetMsgiport] |] 
l 
Printf(„Proces 4*%z),: próba otwarcia 
>nm.Procegs, nag->nm_Biblioteka) ; 
FreeVec ([m8g'>nam.Biblioteka) ; 
FreeVcec [msg->rnm_Procez] ; 


FreeMem(msg, sizeof(atruct Naszyhsg)]: 


Nssimin”, mag: 





aection CODE 
xdef _poczatek_kodu 
xdeż _koniec_kodu 
xdef _adres_funkcji 
xdef _„adres_5eml 
xdef „adre8 „8em2 
-poczatek_kodu: 
1 W a6 namy od 
_adres_semi: 
move.1 H0,a0 
jsr *6784a6) 
„adres. funkcji: 
move.1 0.1,a0 : 
jsr |a0) ; 
_adres_5am2: 
move.1l H0,a0 
jgr -570(a6) r 
rtg 
-koniec_kodu: 


razu SysBasę, w dl i al argunenty. 


:; Zamiast 0 będzie adres senafora. 
ObzainsemaphoreShared 


zamiast 0 będzie adres funkcji. 


Bieżące OpenLibrary 


; Zamiast 0 będzie adres serafora. 
ReleaseSemaphore 


DEBUG=SYMBOLFLUSH 

PARAMETERS=REGISTERS 

NOSTACKCHECK 
TRINGMERGE 

UNS TGNEDCHARS 

ERRORREXX 

NONULTIPLEINCLUDES 

MODIFIED 

SNALLCODE 

SHALLDATA 

GLOBALSYMBOLTABLE= INCLUDE: Popilarnelncludy.GST 
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DODASZ NOT Z 


„GRAFIKA PRZESTRZENNA” 


Dziś rozpoczynamy pewien podcykl kursu asemblera 
poświęcony grafice trójwymiarowej. 


Bartosz Pampuch 





anim przejdziemy do głównej części dzisiejszego odcinka, 


zastanówmy się chwilę, w jaki sposób postrzegamy różne: 


przedmioty. Musimy rozważyć dwa przypadki: 
a) przedmioty oglądane z niewielkiej odległości, 
b) przedmioty oglądane z dalekiej odległości. 

Weżcie do ręki kostkę lub inny sześcian. Gdy patrzymy na niego z 
bliska (przypadek „a”), odpowiednie scianki wydają się być wzglę- 
dem siebie równoległe, Dlatego efekt ten nazywany jest perspekty- 
wą równoległą. 

W przypadku „b” (popatrzcie na otoczenie), obraz wydaje się 
„zbiegać" do jakiegoś punktu daleka przed nami, Chyba najłatwiej to 
zaobserwować stojąc na środku torów kolejowych. Nie namawiam 
was, abyście szukali torów w okolicy, a już tym bardziej stawali na ich 
środku, bo gdyby tak przypadkowo nadjechał pociąg, to... no... 
takie eksperymenty mogłyby zniechęcić was do dalszej lektury kur- 
su. Jeśli jednak zamiast teoretycznego wykładu, preferujecie prak- 
tyczne doświadczenia i stoicie właśnie na omawianych torach, popa- 
trzcie przed siebie, Zaobserwujcie, jak wydają się one zmniejszać i 
w miarę wzrostu odległości zbiegać w jeden punkt (daleka na hory- 
zoncie). Punkt ten nazywamy punktem zbiegu, aefekt - perspektywa 
punktu zbieżnego. 

Zejdźmy jednak z torów i wróćmy do domu, aby móc kontynuować 
naukę. Zacznijmy od programowego opisu perspektywy równole- 
głej. Załóżmy, że z punktu, z którego patrzymy, oś Oz (czyli głębi) 
wydaje się być nachylona do osi Ox i Oy pod kątem 45 stopni. w 
takim przypadku każdemu punktowi w przestrzeni możemy znależć 
jego odpowiednik (odwzorowanie) na ekranie, stosując wzory: 


x,"x+zin(45)*z 


y.=y-sin(45)*z 





gdzie (x,y,z) to współrzędne punktu w przestrzeni, natomiast (x „y') 
- punktu na ekranie. 
Znacznie ciekawszy efekt (bardziej realistyczny) daje perspektywa 
zbieżna, Ogólnymi je! wzorami są: 
x,"x/2 
y.zy/z | 
cze aś 
Wzory te jednak „zakładają”, że głowa patrzącego znajduje się w 
punkcie (0,0),to jest w lewym gornym rogu ekranu. 
Obraz zbiega się wtedy do tego punktu, co stwarza dziwny efekt. 
Możemy temu jednak zapobiec stosując poniższe wzory: 


| 


x,za-C*(X-a//(z- 





y.=b-c*t(y-bj/(z-c) 
l 


Tym razem wyperswadowaliśmy tym głupim wzorom pomysł o 
lokacji głowy w lewym górnym rogu i poinformowaliśmy je. że patrzy- 
my z punktu (a,b,c). Jak się łatwo domyślić, znajdujemy się przed 
ekranem monitora | skoro punkt o współrzędnych (a,b,c) opisuje 
pozycję naszej głowy, głębia, czyli „c” będzie ujemne. 

Jeżeli ustawimy c na wartość bliską zeru (np. -10). rysowane 
przedmioty będą sprawiały wrażenie bardzo długich. W przeciwnym 
wypadku (np. c=-10000) będą wyglądały jak płaskie, Dlatego najle- 
piej ustawić c na około -200. Jeśli zaś chodzi o wartości pozostałych 
współrzędnych, najlepiej aby opisywały środek ekranu. 

Przykładowo, dla ekranu HI-RES LACED: 

a=320 

b=256 
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Perspektywa (w grafice przestrzennej) to jednak nie wszystko. Da 
omówienia pozostaje jeszcze wiele zagadnień typu: przesunięcia, 
obroty, tworzenie teksturowanych powierzchni, modelowanie oświe- 
tlenia i wiele, wiele innych. Część z nich omówimy dziś, pozostałe 
zaś w kolejnych odcinkach. 

Zacznijmy może od przesunięć, gdyż są to najprostsze transfor- 
macje obrazów trójwymiarowych. Chcąc przesunąć punkt (x,y,z) 
o (a,b,c), wystarczy zsumować odpowiednie wartości 


-(x+a,y+b,z+C). 


Przykładowo: przesuwając punkt (5,5,5) o 7 jednostek do przodu 
(w głąb ekranu), 8 w prawo I 3 do góry, otrzymamy punkt o współ- 
rzędnych (5+8,5-3,5+7). (UWAGA! Przesuwając punkt do góry, 
odjęliśmy, zamiast dodać od współrzędnej Y 3 jednostki. Dzieje się 
tak dlatego, iż wartości Y zwiększają się do dołu (Im większa wartość, 
tym niżej, począwszy od góry ekranu o wartości 0)). Oczywiście 
przesuwając punkt w przeciwnym kierunku, należy zastosować prze- 
ciwne znaki. 

Kolejnym przekształceniem są obroty. Możemy dokonywać obro- 
tów względem różnych punktów, ale pisząc grę typu DOOM, musimy 
obracać wszystko względem naszej głowy. 

(UWAGA! Od teraz, mówiąc o obrotach, zakładam, że są one 
dokonywane względem głowy.) 

Warto zauważyć, że obroty nie zmieniają dystansu między nami a 
obiektami. Wpływają jedynie na kąt patrzenia. 

Teraz przedstawię wam 3 pary wzorów, z których każda dotyczy 
obrotu względem innej osi. 

Pierwsza para wzorów pozwoli na obliczenie nowej pozycji punktu 
przy obróceniu go wokół osi Ox (poziomej). 





|y-b) *coś (alpha) +[z2-c]"sinlalpha) | 


-|y-b)*sin(alpha) +[z-c)*coś(alpha) 


gdzie alpha jest kątem, o który obracamy, natomiast b i c, to 


/ druga i trzecia współrzędna punktu (naszej głowy). lecz o tym już za 


chwilę. Jak widać podczas obrotu wokół osi Ox, x pozostaje nie- 
zmienione. 

Kolejne wzory dotyczą obrotu względem osi Qy (pionowej osi), co 
się dzieje, gdy w grze obrócimy się na przykład w prawo lub w lewo: 






x,7a+|x-a) ?coślaiphe inialpna) | 


z,=Cc+[2'€) *COoŚ(a in[alpha) j 


Należy pamiętać, iż alpha z drugiej pary wzorów, to nie ten sam 
kąt, co z pierwszej. 
| ostatnia para obracająca obraz względem osi Oz: 


x,sa+(x-aj)*coś (alpha) +fy-b)*sin(alpha) 
y.=b- (x-aj*sinf(alpha) *ły'c) *coś(alpha| 





Powyższe pary wzorów dokonują obrotów względem punktu 
(a,b,c). Musi to być ten sam punkt, który opisuje położenie głowy 
przy wzorach perspektywy. Dlatego jeśli ustawiliście (a,b) na środek 
ekranu, natomiast c na -200, to teraz zróbcie to samo. 

W tym miesiącu nie zamieścimy żadnego kodu źródłowego, ale 
pamiętajcie, że procesor operuje na liczbach całkowitych. Dlatego 
(było to omawiane w którymś z poprzednich odcinków) w celu zasto- 
sowania większej dokładności, należy (przy dzieleniu) pierwszą z 
liczb pomnożyć przez 100 (lub 1000, lub więcej) a wynik przez tę 
samą liczbę podzielić. 

Jeśli zaś chodzi o obliczenie wartości sinusów i cosinusów, to 
istnieją co najmniej dwa sposoby. Pierwszy opiera się na wykorzysta- 
niu bibliotek matematycznych. Drugi natomiast polega na stworzeniu 
sinusoidy (AsmOne posiada wbudowaną taką funkcję, lecz o tym za 
miesiąc) i pobieraniu z niej odpowiednich wartości. 

O tym jednak szczegółowo powiemy sobie za miesiąc. 
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1) Czy gdy kupię powerPC do mojej Amigi 1200 będę mógł 
uruchomić programy i gry z PC? 

2) Czy dzięki emulatorowi PCX na A1200 zBlizzardem 1230116 
MB RAM będę mógł uruchomić grę z PC CommandaConquer? 

3) Dłaczego jest tak mało działu Amiga Tool i o programach z 
Aminetu? 

4) CzynaA1200 z COROM standardu Atapi można zrobić tak aby 
po resecie bootował się kompakt tak jak w CD32? 

Bartłomiej Sokotowski 


1) Teoretycznie tak, ale w praktyce różnie to bywa. Karty PowerPC 
pojawiły się dopiero z początkiem sierpnia, zatem jeszcze trochę 
czasu upłynie zanim będzie można odpowiedzieć na pytanie „czy 
wszystkie”. Zapewne znajdzie się kilka wyjątków, nie ma bowiem 
emulacji idealnych. 

2) Gra pójdzie, z tym, że na „30-tce" będzie działać wolniej niż np. 
na 486/100. 

3) Trudno dogodzić każdemu. Jest wiele głosów mówiących o tym, 
że tych „bzdurek” (czytaj drobnych programików w Amiga Too!) jest za 
dużo. Wydaje mi się, że obecne proporcje są dość rozsądnym 
kompromisem między głosami za, głosami przeciw i objętością Maga- 
zynu Amiga. Programy z Aminetu opisujemy tylko te, które wydają się 
warte uwagi, a ponieważ można tam wrzucić wszystko (poza panienka- 
mi, jak podpowiada mi kol. Kluczewski) zatem opisujemy te, naszym 
zdaniem lepsze, które nam się udaje wyłowić. 

4) Da się. Muszą być jednak spełnione dwa warunki. Powinieneś 
mieć zainstalowany emulator CD32 (program taki wchodzi np. w skład 
pakietu CDFS$) a przy instalacji systemu Atapi zaznaczyć aby urządze- 
nie CDQ: było zamontowane na stałe. Trzeba jednakże pamiętać, że 
większość kompaktów nie jest bootowalna, a ponadto ustawienie 
takiego emulatora na stałe może powodować problemy przy boocie z 
twardego dysku. Są dwa wyjścia: albo napisać prosty skrypcik wykry- 
wający czy podłączony jest twardy dysk czy kompakt i w zależności od 
tego przekazujący kontrolę na odpowiednie urządzenie, albo booto- 
wanie z twardego dysku (bądź dyskietki), a następnie uruchomienie 
wspomnianego emulatora i ponowne zbootowanie komputera opcją 
boot tego emulatora [mps] 


1) Czy istnieje możliwość podłączenia do A600 (w obudowie 
tower) słotów Zorro? 


2) Czy istnieją jakieś karty turbo do A600 z wyprowadzeniem 


złącza procesora? 
3) Co daje wymiana ROM-u 2.05 na 3.1? 
Marcin Żurek 


1) Z tego co mi wiadomo - niestety nie. Jeśli jednak chcesz rozbu- 
dować swoją A600 o kartę turbo lub kartę graficzną — nie musisz mieć 
slotów Zorro. Istnieją karty turbo z procesorami 68020 (Apollo) i 
68030 (MTec) opisywane niedawno w Magazynie Amiga, istnieje 
także karta Grafitto, którą opiszemy w najbliższym czasie. 

2) Niestety nie słyszałem o takich. 

3) Wbrew pozorom dużo. Będziesz mógł bowiem na swojej A600 - 
uruchomić prawie wszystkie programy użytkowe chodzące na A1200 
(oczywiście za wyjątkiem tych, które korzystają z układów AGA, niekie- 
dy przeszkodą może też okazać się brak koprocesora matematyczne- 
go). Jeśli są to programy na których Ci zależy, z pewnością warto. [mps] 


1) Czy oprócz AmiLaba, można zdobyć W Polsce program elek- 
troniczny lub elektryczny? 

2) Czy istnieje program amigowy prezentujący i opisujący rośli- 
ny, albo ułatwiający projektowanie ogrodów i parków? 

3) W jaki sposób można zdobyć schemat płyty głównej A1200? 

4) Czy istnieją - jeśli tak, to skąd je zdobyć, programy i przystawki 
przekształcające A 1200 w oscyloskop lub inne przyrządy pomiaro- 
we, używane w warsztatach elektronicznych. 

Andrzej Watras 


1) Jedynie programy tego typu dostępne są w sieci Internet (na 
przykład na Aminecie w katalogu misc/misc). Są to jednak programy 
shareware - znacznie gorsze od AmiLaba, a dodatkowo wyposażone w 
instrukcje w języku niemieckim i angielskim (co nie wszystkim odpo- 
wiada). Duży zbiór tego typu programów, z częściowo przetłumaczo- 
nymi instrukcjami) można znaleźć na kompaktach Magazyn Amiga +2 
i +3 wydanych przez Eurekę. 
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A propos Amilaba: autor programu usilnie pracuje nad nową 
rozszerzoną i udoskonaloną wersją (prawie już ją kończy), Jak tylko 
otrzymamy nową wersję - nie omieszkamy jej przedstawić. 

2) Jeśli chodzi © tego rodzaju prezentacje to jedynymi znanymi 
mi programami jest seria kompaktów na CDTV o nazwie GardenFax 
(opisywanych w Magazynie Amiga dwa lata temu), dostępna obe- 
cenie jedynie drogą przez ogłoszenia lub na giełdzie oraz program 
shareware Fungus (traktujący o grzybach), dostępny na Aminecie 
(uwaga - nie działa na Amigach z procesorami 040 i 060). 

Nie słyszałem natomiast o specjalizowanym programie pomaga- 
jącym w projektowaniu ogrodów i parków. Można natomiast wyko- 
rzystać programy 3D do których istnieją odpowiednie nakładki, na 
przykład Maxon Cinema 4D z nakładką MaxonTree, czy Lightwave 
z nakładką FiberFactory. Obie te nakładki również były RE 
w Magazynie Amiga. 

3) Schemat taki posiadają wszystkie serwisy amigowskie, ale jak 
znam życie to zapewne ich nie udostępnią :-(. Można otrzymać taki 
schemat z firmy Amiga Interantional, w tym celu należy jednak 
zostać zarejestrowanym developerem firmy (w zakresie sprzętu). W 
tym celu należy przedstawić co najmniej jedno urządzenie skon- 
struowane przez siebie, a działające z Amigą oraz uiścić opłatę 
roczną w wysokości 100 USD. Oczywiście taki developer uzyska 
nie tylko schemat, ale prawie wszystkie (nawet i półtajne) materiały 
- po podpisaniu cyrografu, że nikomu tych materiałów nie udostęp- 
ni. 

Przy okazji: można także na podobnych zasadach zostać develo- 
perem programowym, lecz tu trzeba przedstawić co najmniej trzy 
działające na Amidze programy (mogą być procedury). 

Bliższe informacje na temat instytucji developerów można uzy- 
skać na stronie WWW Amiga international: 


http://www.amiga.de 


Także | na Aminecie (w katalogu hardware/misc - lub na kompak- 
tach Aminet CD) można znaleźć schematy fragmentów płyty głów- 
nej. Dokładny opis wszelkich sygnałów Amigi (niestety bez sche- 
matu i w języku angielskim) znajduje się w książce Amiga Hardware 
Reference Manual, wydanej przez Addison Wesley i raczej trudna 
dostępnej w Polsce. 

Być może schemat Amigi 1200 można nabyć na giełdzie (nie 
wiem, nie sprawdzałem tego). [mps] 

4) Takie programy istnieją, a nawet są dostępne na wspomnia- 
nych już kompaktach Magazyn Amiga fł2 | *3 (w katalogu Zrób to 
sam) oraz w Aminecie (katalog hard/hacks) [mps] 


Kupiłem sobie wasz kompakt MACD3. Jest on trochę słabszy 
od dwóch poprzednich, lecz dałoby się wytrzymać, gdyby nie to 
że... No właśnie. Większość demek nie chodzi i zawiesza kompu- 
ter. Czy mógłbym wiedzieć dlaczego? 

Andrzej Kawka, Siedzienice 


Tak... Przepraszam w imieniu redakcji, wszystkich, którzy mają 
kłopoty z odpaleniem dem z MACD3. Nie jest dla mnie usprawiedli- 
wieniem, że chcąc zdążyć z krążkiem na Gambleriadę mieliśmy 
bardzo mało czasu na przygotowanie materiału. Sprawdziliśmy za- 
tem demka jedynie na dwóch konfiguracjach: A1200/601A1200/ 
30. | poza trzema przypadkami (które dało sie wyeliminować e 
wkładając zamiast karty turbo zwykłe rozszerzenie pamięci 4% 
lub stosując rozkaz „killaga”) - wszystko poszło. Nie napi- © 
sałeś jaką masz konfigurację Amigi. Duża część demek e 
wymaga bowiem minimum 4 MB FAST RAM isystemu „% 
3.0, o czym napisaliśmy w pliku „przeczytaj”. Fakt, a : 
można było - tak jak na krążku „Scene XPlorer" . 
przygotować tabelkę z opisem konfiguracji, <ż 
ale naprawdę nie było na to czasu. Być e 
może, jakiś wpływ miał też sposób zro- 
bienia ISO (tym razem to nie redakcja _© 
przygotowywała |ISOlmage). Przy- .. E : 
rzekam, że na następnych kom- „* 
paktach, przygotowywanych © 
znacznie „spokojniej” taka . 
wpadka nie będzie mia- .* ć 
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Ogłaszacie w numerze 1/97, że prenumeratorzy otrzymują Maga- 
zyn przed ukazaniem się go w kioskach. Niestety mija się to po części 
z prawdą. Ja swój egzemplarz otrzymałem dzień (1/97 i 3/97) lub dwa 
(2/97) później. Jedyny, który otrzymałem wcześniej - to numer kwiet- 
niowy. Ponadto proponuję byście powrócili do pakowania gazet w 

koperty z papieru a nie w folię. Koperta jest trwalsza i znacznie lepiej 
znosi traktowanie przez pocztę. Część „foliowych” Magazynów Amiga 
jakie dostałem, była uszkodzona - podarta folia I okładki. 

A teraz propozycje (pytania) 

a) Czy nie można wydawać Magazynu Amiga w wersji dyskietkowej 
(na razie) - tzn. czasopismo i dyski. Przy cenie hurtowej między 1 - 1.5 
zł za szt. jest to chyba realne. Zapewne usłyszę, że pismo podrożeje, 
że nie ma ludzi do nagrywania, że ktoś musi wybierać programy, ita. 
Pismo podrożeje - mówi się trudno, zresztą mogą być wersje z DD lub 
bez DD. Brak ludzi do nagrywania - jest kilka firm, które się tym zajmują 
i chętnie sobie dorobią = np: CherrySoft, ProLine, itd. Wybór progra- 
mów - panowie i panie, nie wierzę, że cala redakcja nie poradzi sobie 
z jedną lub dwoma dyskietkami. Wiem również że można zamawiać 
dyski MA oddzielnie ale ja wolałbym kupować je razem z gazetą. 
Zróbcie ankietę na ten temat, a się zdziwicie. b) Opiszcie jak urucho- 
mić MUI. Mam niezarejestrowaną wersję 3.6. Skonfigurowatem ją 
sobie, ale nie wiem jak można uruchomić na A500 z HDD 170 MB 
(Elsat) i 4.5 MB RAM (1 CHIP). 

Przemysław Tabisz, Wrocław 


Na początek po raz 1597 - REDAKCJA MA odpowiada wyłącznie za 
poziom merytoryczny i dobór artykułów do gazety oraz (czasem) za dobór 
dostarczonych przez redakcję materiałów na kompakt. Na takie sprawy 
jak skład (DTP), drukarnia (Piła), sprzedaż (RUCH), kolportaż i prenume- 
rata (dział prenumeraty) mamy wpływ niewielki, gdyż są to albo instytucje 
nie związane z LUPUS-em (drukarnia, RUCH), albo działy Wydawnictwa 
podlegające zupełnie komu innemu niż rednacz MA. 

Po każdym sygnale w rodzaju powyższego, przekazujemy takie infor- 
macje do kierowników odpowiednich działów i w najlepszym wypadku 
słyszymy, że nic się nie da zrobić bo żyjemyw Polsce, Częściej jednak nie 
otrzymujemy żadnej odpowiedzi. Nie my też daliśmy wspomniane na 
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początku ogłoszenie, a dział prenumeraty LUPUS-a z polecenia (bacz- 
ność) Wydawcy. 

Odnośnie prenumeraty. Po wielu skargach, że prenumerata dociera 
dwa, trzy tygodnie później niż do kiosków i po prawie dwuletnich bojach 
z RUCH-em, udało się wywalczyć tygodniowe opóźnienie dostarczania 
MA do kiosków. Dlaczego tygodniowe? Doświadczenie z pocztą mówi, że 
poza nielicznymi wyjatkami przesyłka idzie średnio 4-5 dni. 

Okazało się to niestety błędem... Dostaliśmy tyle bluzgów od rozwście- 
czonych „kioskowiczów” (czyli osób kupujących MA w kiosku), że nakilka 
lat wystarczy. A teraz widzę mają pretensję i prenumeratorzy. Cóż, 
naczelna zasada, której nie posłuchałem (odnosząca się także do bied- 
nych organizatorów Copy Parties, czy do prof. Balcerowicza :-))) brzmi: 
„Nie rób ludziom dobrze, bo zapomną jak było kiedyś, i będą cię oklinać, 
że nie jest lepiej”. Okazuje się bowiem, że niektóre firmy kolporterskie 
wbrew ustaleniom wykradają MA z drukarni i rozsyłają do swoich kiosków 
natychmiast (czego to ludzie nie zrobią, aby zarobić kilka groszy :-|. 
Poczta z Piły także dostarcza MA nieregularnie. W Szczecinie Magazyn 
jest po 3 dniach, w Gdańsku po 5, a na południu Polski nawet i po 9. 

Odnośnie folii: redakcja nie ma absolutnie wpływu na to w co pakowa- 
na jest prenumerata. Robi to drukarnia w Pile. 

A teraz odpowiedzi: 

ad a) Przykro mi, ale uważam, że to nie ma najmniejszego sensu. | to 
wcale nie dlatego, że nie ma kto kopiować czy wybierać programów. Po 
smutnych doświadczeniach z dyskami dla prenumeratorów 5 lat temu, 
gdy firma, której to zlecono skopała sprawę maksymalnie - dalecy 
jesteśmy od tego aby to komukolwiek zlecać (tak btw polecana przez 
Ciebie firma Cherrysoft już nie istnieje --(. Odnośnie podniesienia ceny: 


| Twoja kalkulacja jest niestety zła. Dyskietki DD są w tej chwili praktycznie 
(w ilościach hurtowych) nie do dostania, a jeśli są to co najmniej za 2 zł. 


Dyskietki HD natomiast sprawiają tak wiele kłopotu przy odczycie na 
Amidze, że nie opędzilibyśmy się od reklamacji. Do tej ceny należy 
jeszcze dodać cene powielania (co najmniej 1 zł od sztuki), wynagrodze- 
nie dla osoby sprawdzającej komu należy wysłać gazetę z dyskiem, a 
komu bez, opłaty pocztowe (poczta bierze znacznie więcej za wysyłkę 
gazety z dyskiem czy CD niż za wysyłkę samej gazety). W sumie cena 


| wyszła by nieco tylko niższa (może o 1 zł, może o 1.50 zł) od ceny jaką 


proponują firmy wysyłkowe. Kolejny powód: przy Ilości 5000 szt. (a 
przypuszczam, że taka wchodziłaby w grę) taniej wychodzi wytłoczenie 
kompaktu niż kupno i powielenie dyskietki. Dlatego po dwóch latach 
ciężkich bojów udało się nam przekonać (baczność!) Wydawcę. aby 
puszczać covery - ale CD. O ile kolejny kretyński przepis wydany przez 
nasze waadze nie załatwi tej inicjatywy w zarodku, to już od września MA 
powinno być w wersji z kompaktem. Wiem, że kupowanie w firmie 
rozprowadzającej shareware MA jest niewygodne, ale niestety uważam, 
że (w przeciwieństwie do Cover CD) nie warta skórka za wyprawkę. 

ad b) Dokładny opis MUI był zamieszczony niedawno w Magazynie 
Amiga. Instalacja polega na uruchomieniu programu instalacyjnego, 
dostarczanego wraz z pakietem. Zarówno w guide do MUI, jak i we 
wspomnianym opisie, można było wyczytać, że MUI bezwzględnie wyma- 
ga systemu minimum 2.0. Nie podałeś jaką wersję systemu masz w swojej 
AS0O. Jeśli jest to 1.3 to obawiam się, że uruchomienie MUI na takiej 
Amisi będzie (co najmniej) niewyobrażalnie trudne, przy czym w grę mogą 
wchodzić wyłącznie wersje MUI starsze niż 3.0. A nawet jeśli Ci się to uda 
i tak zdecydowana większość (o ile nie wszystkie) aplikacji MUI również 
wymaga systemu 2.0 [mps] 


Ponieważ listów do was przychodzi bardzo wiele, rozumiem, że 
każdy z nich musi czekać na swoją kolejkę, Więc dla sprawdzenia 
waszej „skrupulatności” w czytaniu listów, wysłałem poprzednio 
prośbę o zlikwidowanie C= nad spisem treści (byf to tylko spraw- 
dzian). Nie udało się, więc nie czytacie każdego listu tak skrupu- 
łatnie, jak to pisaliście. 

Rocky/MadTeam (z małego Atari), Poznań 


Cieszy mnie to że i „małe Atari" czyta Magazyn Amiga. A co do 
wykpiwanej przez Ciebie skrupulatności. Owszem przeczytaliśmy Twój 
poprzedni list (aby się uwiarygodnić przypomnij sobie czy aby, w odróż- 
nieniu od tego, na który odpowiadam - poprzedni nie byt pisany małą 
szeryfową czcionką (najprawdopodobniej na maszynie) i było w nim 
jeszcze trochę więcej niż na temat znaczka C”, na przykład napisałeś że 
masz 21 lat, czego nie ma w ostatnim liscie :). Odnośnie zlikwidowania 
znaczka C= nad spisem treści - ponieważ był to dopiero drugi list w tej 
sprawie - na razie nie poczyniliśmy żadnych kroków. Ale skoro się aż tak 
upierasz - to pomyślę [mps] 
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Prowadzimy sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki - wysyłka w ciągu 3 dni roboczych. 
Wszystkie ceny zawierają podatek VAT. PolCard 


ProGen+ jest cyfrowym genlockiem. Dzięki temu sygnał wideo nie jest CD32 ProModule przekształca Amigę CD32 w 
rozkładany na składowe RGB, jak w innych genlockach, wobec czego nie „A komputer w pełni kompatybilny z A1200. Pozwala 
traci on nic na jakości, nie występują zniekształcenia koloru lub konieczność na dołączenie z zewnątrz klawiatury (od 

ich częstego korygowania a impulsy synchronizacji są regenerowane. komputerów PC), monitora RGB, genlocka, 
ProGen+ ma wbudowany moduł efektów specjalnych oraz tzw. LumakKey. zewnętrznej stacji dysków, drukarki, samplera, MIDI oraz 
= innych urządzeń. Wewnątrz zaś można zamontować stację 
PON see > dysków 3,5", twardy dysk standardu IDE (AT-bus), koprocesor 
z OC u A p WZ i arytmetyczny 68882 w obudowie PLCC, moduł pamięci SIMM 
TE OPC OE DA 72pin (od 2MB do 8MB 32bitowego FAST RAM-u). Szybki 
- złącze wejściowe RGB do podączenia Amigi , kontroler twardego dysku osiąga prędkość transmisji ponad 
za e Copper wazy 2.3MB/s (wg programu Syslnfo) i umożliwia użycie dysków 
- sygnał wyjściowy VHS (zmksowany) lub SVHS (podgląd sygnału z Amigi). Tą sformatowanych na A1200 lub A500. W razie potrzeby do 
- zasiłanie z komputera na modułu można podłączyć zewnętrzny zasilacz. Dołączone 


- kczba afektów 40. 1 . 1 z e * 
- wszystkie regulacje, funkcje i efekty programowane cyfrowo przez złącze RS232 oprogramowanie oraz instrukcja obsługi pozwalają podzielić 


również przy pomocy komend Araxr'a. twardy dysk na partycje lub przetestować pamięć. 


W komplecie znajdują się kable połączeniowe, dyskietka z 
oprogramowaniem i instrukcja obsługi. 


| [E1 E1208 przeznaczone jest dla komputera Amiga 1200. 
—— - Umożliwia powiększenie pamięci komputera o 8MB 
prawdziwego 32 bitowego FAST RAM-u. 
- Zwiększa szybkość działania komputera 2,19 raza. 
- Nie blokuje współpracy z kartami PCMCIA (Kickstart 3.0). 
- Podstawka pod koprocesor arytmetyczny PGA 68882. 
- Zegarek czasu rzeczywistego z baterią. Cena ze stacją dysków 3,5". 


Moduł SIMM 8MB - £ 179,- zł Moduł SIMM 8MB - £ 


Hard Disk Kit 3,5" - zestaw Cyfrowy mikser wizyjny Arizona umożliwia synchronizację 
"*—=—— kabli do podłączenia dwóch niezależnych sygnałów wizyjnych. Zastępuje kilka 
twardego dysku 3,5” urządzeń: dwukanałowy selektor wejść, TBC, genlocka 
wewnątrz Amigi 1200 wraz z oraz mikser. Ma sześć wejść VHS, Video8, trzy wejścia 
instrukcją i oprogramowaniem. SVHS, Hi8 oraz jedno wejście RGB (do podłączenia komputera AMIGA, 
aby symulować pracę genlocka). Sygnał wyjściowy dostępny jest w 
do jednego dysku - 29,-zł formacie VHS i SVHS. Cyfrowa obróbka sygnału zapewnia doskonałą 
do dwóch dysków - 39,- zł jakość i wiele efektów specjalnych. Posiada wbudowany korektor 
lub dysku i CD ROM-u podstawy czasu - TBC. Jest urządzeniem samodzielnym. 


Podstawowe parametry miksera: 


- regulacje jasności, kontrastu i nasycenia w każdym kanale. 1 899 - zł 
C] ELSAT TELETEXT - - gyfrowe efekty: CHROMA KEY (blue box). LUMA KEY (symulacja genłacka), STILL, STROBE, INVERT , 
—| interfejs do wczytywania CHROM, INVERT LUM, BLACK, SEPIA, BACKGROUND, PAINT, PIP [picture in picture) 


ż - kanały A i B synchronizowane z dokładnością do jedn dłobrazu. 
teletekstu do komputerów |H] - pamięć półobrazu w kanale B. PRE Kaseta wideo z pokazem. 


Amiga. - złącza RS-232 do sterowania z komputera AMIGA lub PC, może pracować jako digfizer (wymagana możliwości miksera - 


ini i i dadatk ramowanie] h 
aan Kickstartu 2.0 I - Koiók rana danych 4:2:2 zgodny z CC1R601 - 766 punktów w fnii. Z0ZEWATI przesyłką ) 


kabel RGB (Amiga) - 20,- zł 
cena interfejsu - 129,-zł oprogramowania dla AMIGI (Arexx i do wczytywania obrazów) oraz kabel połączeniowy RS232 - 99,- zł 
oprogramowanie dla PC wraz z kablem połączeniowym RS232 - 99, - zł 





FG24plus jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemach 
PAL/SECAMINTŚC pracującym w czasie rzeczywistym. Z FG24 nie musisz być 
ekspertem od techniki wideo, aby uzyskać właściwe rezultaty. 4. 


Podstawowe parametry FG24plus: śŚ SPOD; 


wymagania sprzętowe: minimum Kickstart 2.04 i 2MB pamięci, 


- digitalizacja obrazów w trybie 24 bńiowym (16.7min kolorów) a 
* zapis w formatach: IFF ILBM, ILBM24, JPEG, BMP, PCX, TARGA, ANIM5 =, 
- oprogramowanie umożliwia na jednoczesną edycję kilku obrazków w skalowalnych oknach. 3 
- kikadziesiąt efektów | filtrów ułatwia pracę. | 
- umożliwia nagrywanie arśmacji czarno-białych i kolorowych 379 - zł | 
- dodatkowy interfejs PCMCIA zwiększa szybkość transmisji danych, iczbę klatek w podglądzie, frró , 

umożliwia nagrywania dźwięku oraz nagrywanie anemacji bezpośrednio na twardy dysk 
* specjalne oprogramowanie umożtwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digitizer 
- posiada wejście VHS i SVHS 


Dodatkowy interfejs PCMCIA (3 klatki kolorowe 
na sekundę) do Amigi 600/1200 w cenie: 


95,- zł 


Dystrybutorzy naszych produktów: 

| AMIGA s.c. Warszawa ul,Batorego 10tel.:25-93-70 * AMICOM Zamość ul.Pilsudskiego 14/82 tel.75-950 * ALL IN ONE Łódź ul.Piotrkowska 111 tel.:327-324 * 
ANIMART Gdynia ul.Olsztyńska 15 tel.:612-419 * ANUNA Wrocław tel.:73-15-18 * AR-WAL s.c. Opole ul.Wyszomirskiego 1 tel.:746-443 * CHIP Biała Podlaska 
U „Warszawska 106a * DRZAJA Częstochowa ul.Mirowska 8 tel.:24-34-32 * EUREKA Września ul.Wojska Polskiego 13 tel.:362-714, Poznań ul.27 Grudnia 
17/19 tel.:5 1-072 w,241 * GIFT Puławy ul.Mościckiego 1 tel.:875957 * GRACOMM Kwidzyń ul.Batalionów Chłopskich 25 * JAVOSOFT Svomosli 2, 736 01 
Havirov Cz chy teł.:069 68 10 418 * JOY Kędzierzyn Koźle ul.Krzywoustego 22b * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul.Pomorska 59 tel.:45-54-90 * KWANT Tarnów 
W.Rynek 14 MAWIX Gdynia ul.Jana z Kolna 2 tel.:20-12-49 * MICROMAN Bielsko-Biała Pl.Wolności 3 tel.:229-70 * PHOENIX Radom ul.Witolda 6/8 * TESSA- 
POL-IMPE * Jastrzębie ul.Arki Bożka 2 tel.:47-18-133 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 tel.:21-64-22 * VADIM Zielona Góra ul.Kupiecka 1 tel.:26-56-72 * XYZ Lublin 
ul. Okopow 1 ' tel.:73-63-23 * VANGELIS Toruń ul.Spokojna 29 tel.:0-601-621747 * VEGA Katowice tel.:156-05-87 * 


Sampiery mono, stereo i stereo hi-fi umożliwiają 
wczytywanie dźwięku do komputera. 
Maksymalna częstotliwość próbkowania 43kHz 
dla samplerów mona 

i stereo oraz 100kHz dla 

samplera stereo hi-fi. 





: IE 
Do każdego samplera SaKRLERNA 


dodawany jest przewód ELGAT 
połączeniowy mini jack - cinch 
(mono lub stereo). 


Sampler Mono - 35,- zł 
Sampler Stereo - 48,- zł 
Sampler Stereo Hi-Fi - 65,- zł 
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